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Rubriche Speciali Zeta Test 


ZEIA MAIL W 

Lo spazio dedicato a chiunque voglia 
dire la sua su videogiochi e affini. 

MOJVDO BIT 

Ultime notizie e curiosità dal mondo 
del divertimento elettronico. 


RUMQBl DI E QNDQ 

Pettegolezzi, discussioni, polemiche 
che vivacizzano la vita in Rete. 

ZETA TEST _ ili 

Tutto quello che c'è da sapere sugli 
ultimi giochi usciti nei negozi. 

so.s _ 91 Kf 

Gnm Fandango, l'ultima fatica di 
LucasArts, è un fantastico mix di 
demenzialità e divertimento. 

ZETA vi offre la possibilità di risol- 


CANTO DI N XTR i r WJtM 

Prendendo spunto da una delle più 
belle storie scritte sul Natale, uno 
sguardo al presente, al passato e al 
futuro dei videogiochi. 



I GIOCHI DA AVERE 
PER LE FESTE _ 



Per ogni genere anaìiziamo i miglio¬ 
ri titoli che un vero videogiocatore 
dovrebbe avere nella propria ludote¬ 
ca in vista delle prossime feste. 


HALE1IEE 



TEESPASSER 


BLOOD 2: 


CARMAGEDDQLL2. 
FALLOUT 2 _ . 





MONTEZUMA'S 

RETURN 


KING'S QUEST Vili 
F22TQTAL AIR WAR 


SANITARUJM. 






r :Til 


GRAND TOURING 



verlo senza troppi problemi. 

S.Q.SMAIL UHI 

Gli strumenti ideali per superare 
(barando) ogni possìbile ostacolo. 

GABQLE (EH) 

Gli strumenti ideali per superare 
(barando) ogni possibile ostacolo, 


DESCEN1S _ 1!9 

Nel campo degli sparatutto in sog¬ 
gettiva, la prima vera alternativa a 
Doom fu Descent. Ora, nel momento 
dì massimo splendore del genere, 
toma il glorioso titolo Interplay. 


MQTCLRACEB2 


ÀJ 

POWERSLIDE 


VTTJE 


NBA UVE 99 


ACTUA SOCCER 3 



TECNQ MAIL _ 

Il tecnico di ZETA è pronto a 
rispondere a tutte le vostre domande, 

HARD WARE «W» 


HERETIC 2 _ BJ 

Un seguito tanto atteso quanto inu- 
suale. Del primo episodio è rimasto 
ben poco, se non le ambientazioni 
rigorosamente Fantaay* 


FIFA 99 _JEB 

JOHNNY HERBER T rzp 

TIGER WQQD S 3S 


Le ultime novità provenienti dal ver¬ 
sante dell'hardware* 

Z ANNUNC I _ (E1 

L'angolo riservato a tutti quelli che 
vendono, comprano o scambiano, 

ULTIMA PARO LA «ESI 

La vita è un videogioco o i videogio¬ 
chi aiutano a vìvere meglio? 



LINKS LS 99 _ V1U 

HEDZ _ GEI 



ZERO 



LOAD RUNNER 2 




J* 
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L’AZIONE 
DI GIOCO? 

SPLOSIVA!! 


IDEALE PER L'UTILIZZO CON TUTTI I GIOCHI IN SOGGETTIVA 


INTUITIVO CONTROLLO A 2 MANI E PRESA CONFORTEVOLE 


CONTROLLO A 4 ASSI 01 MOVIMENTO 


4 GRILLETTI E 6 PULSANTI 


SOFTWARE THRUSTMAPPER INCLUSO 


PROGETTATO PER WIN 95/98 


SOLO SOFTWARE&CO. TI OFFRE: 1 ANNO DI GARANZIA, 
ASSISTENZA TECNICA E MANUALISTtfiMÉUÉAÌÉÉÉÉÉl 
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SUDAI NATALE, BUON A Eli IMO (BOTI HOT! HOT!!) 

ioìte! Ls maledizione dell'anno dispari delta EA ha colpito 
ancora le pIuri-premiata serie di Fifa. Nel '95 Fifa subiva 
oualche cambi a mente- minimo, e deludeva in parta chi 
era rimasto abbagliato dalla prima ottime uscita, del '37 non 
ne parliamo, e ore il '99 ricalca le orme dei gioco di quattro 
anni fa. Bando alle ciance, le Zmail di questo mese e letteral¬ 
mente pervasa da uno spirito gioioso e da coretti di pura alle¬ 
grie distillata si 100% f nulla di preoccupante, è che siamo al 
prima compleanno-bis di Zete, Dopo 12 mesi, 365 giorni, 
tanti minuti, ancor più secondi, si celebra ufficialmente il rias¬ 
setto di Zeta avvenuto lo scorsa dicembre e se siete lettori 
assidei avrete bene in mente la situazione pre e post 
“Spartiacque Zeri a no' 1 , In concomitanza con un avvenimento di 
tale portata si è svolta la terza Chattatona ufficiale di Zeta, 
come detto anche nello scorsa numero cella Zmail Ma la vere 
notizia è un'altra. Pensate che in un mese circa si sono svolti 
la bellezze di due scioperi contro la HIT [Tariffa Urbana a 
Tempo! della Un. interessante no? Interessante almeno quanto 
'a nuova pubblicità dell'abbonamento Fiat Rate a Internet della 
stessa società. Presente Quello con la ragazza con problemi di 
spelling? Ecco, e poi c'è chi si lamenta della fantasia dei grafici 
di Zeta, ingrati! À ben vedere la vera notizia non è neanche 
questa, la vere notizia è che da qualche giorno nell'isola del Sol 
Levante è disponibile il Oreamcast la macchina che socanco 
molti avrebbe sancito la definitiva fusione tra PC e console e 
che invece sembra ben determinata nel voler perseguire la 
solita strada di tutte le altre console nipponiche, con il loro 
target e il loro campo dazione, vedremo Quasi mi dimentica¬ 
vo dell'inaspettato e imprevedibile annuncio delia Vodoa 3 da 
parte dei la 3DFx, così accontentiamo anche chi dice che non si 
parla mai della se sodale sita con cui f hardware dei PC invec- 
cha, tanto che si può dire che i PC non esìstano. Insamma, 
come diavolo si fa a definire una macchina da gioco un agglo¬ 
merato sempre diverso di schede e non-schede abbellite da 
driver dell'ultima ora e uccise da confiitt hardware dell'ultimo 
sbalzo di tensione? Ad ogni modo dato che il terzo mese della 
posta [della nuova gestione intendo! e quello delia conferma, 
vedete di farci i abitudine ella firma qua sotto perlomeno fate 
finta così son contento anche io che è Natale, 

Ale, buon anno e buone festa a tutti. 



Mattia Ravanelli 



DOLLY HAIDER 3 

Cloni ? 

Baste! È mai possibile che i giochi di adesso siano tutti cloni 
di qualcosa d'altro? Ora, io capisco che ci si passa lamenta¬ 
re che escano pochi giochi originali; ma mi viene da chiede r- 
mi se non sia sola una moda. 

Continua a leggere sia su internet sia sulle vostre pagine 
depennasi ma uscita di cloni di Tomb Raider Eme non è usci¬ 
to dopo Fede to Biadai o di Quake. 

Francamente nan mi sembra che UnreaL Sin, Kisngon Bonor 
Guard siano dei cloni: chE dire poi di StarCraft RadÀieft o 
Total Annidi buon. 

Diciamo la verità, quando i computer sono diventati di doma- 
ma pubblica, i videogiochi erano uria cosa nuova e per forza 
originale: con l'andare del tempo le macchine sono migliora¬ 
te e i video giochi si re innestava no di volte in volta: prima i 
giochi tipo Lode Runnero Space Invader, poi si introdusse la 
parallasse, poi più colori, prospettiva isometrica, giochi 
testuali prima senza, poi con grafica, e inoltre mentre pas¬ 
savano gli anni e aumentavano le idee si sono aggiunti i vari 
tipi di giochi [sparatutto verticali o orizzontali strategia, pic- 
chtadum, etcì Cosi, oggi come allora, si inventano des 
generi nuovi che si aggiungono a quelli esistenti, dei giochi 
belli di un genera già esistente e [come 1B anni fa! dei gia¬ 
chi brutti, malfatti o scopiazzati, 

Personalmente penso che definire Boreale orme un clone di 
Boom sia come definire Civilizatinn un clone degl, scacchi. 
Un'altra cosa che mi dà fastidia è quando si fa notare che 
non è più passibile scrivere un gioca da sali come ai tempi 
del Commodore: da un lato non posso che concordare per¬ 
one anche a me piacerebbe poterlo fare, ma dall'altra mi 
viene difficile pensare a quanto tempo mi ci vorrebbe per 
fgre in casa un gioco come Grim Fandango. 

Ultima nota ho letto il vostro speciale su Stante Citizen 
Kabuto e voleva solo dire che sena d'accorda cor Nick Bruty 
dei Plenet Moon Studias quando afferma : 

“Tutti sembrano ossessiona ri dal creare mura poligonali; non 
ne posso più di vedere mattoni a destra e a manca, Non 
importa quanto le texture siano dettagliate e I illuminazione 
realìstica: e soltanto una parete. 

Questa è forse l'unica imputazione che si può fare a Cerea!. 

* 

Massimiliano Ghetti 


Potete mandare le vostre 
inaila: 

l amffstudloylLcDm 

Se invera le vostre comu¬ 
nicazioni con l'ÉSserno si 
imitano a carta e franco¬ 
bollo. alloca utilizzate il 
solito Indirizzo: 

Z Mail-audio vrr 

Via Ricolti 15, 

20155 Milano 
Ss pn vi seni le p&rttoo- 
larmsnts in lama e- pe¬ 
sate U ! poter alSrontare m i 
mnie eli messaggi di cerno 
volte superi-ore a quella 
della Z Mail [Hiora potete 
dirigervi spavaldi verso II 
newsgroup dedicarli allo 
Sluil o V(T. accessibile Era 
mi^ un qualsiasi prò 
grammi <j: erowsering 
uaenel e eh ramato 
It.ian studio-vii Ci Invale 
i: liti presenta piu qualche 
laconica comparsala de: 
vecchio saggio Vincenzo 
Bercila E se aneoia non 
siEie stuli di comunicare 
con m scaricale è! li rete 
un qualsiasi programma 
per IRC ' Interne’ Re la/ 
Ch'arti e colfegatevl al ser¬ 
ver ire rii maker, ii. quindi 
puntate senza es-tazior 
sui canal# #zeta, deve tro¬ 
vale l'antica sgobbona 
tizia™ iogm sarta) me 
medesimo {ormar poche 
volle, alo) più togati appa¬ 
rizioni d altri redattori. 
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Dato l' S id Z-W-iii è Km 
pr'tì stelo Itwffo di aperta 
discussioni e n cui sspr*- 
mers la propria opinione e 
le proprie idee abbiamo 
deciso di fornirvi questo 
piccolo ma assai simpati¬ 
co spoletto, Cesa dovete 
farci? Bob, in linea di 
massima mandare del e 
vosire psicotiche idee sui 
videogiotso piu belio du 
muntfo su quello che 
Cambiereste io uà 
Gommanti & CofìQuef o 
come avreste resinato voi 
UftimaOnlit»» tosto stati 
nei barbuti panni de! buon 
Garrtol Orsù, l'indirizzo e 
sempre il solito nella I- 
Mali, solamente specifica 
le net subisci ‘per 
Geppetto^ Workshop' 
l Jnta Bene. D&ìc che sono 
attivate a : cune tenere un 
po' teori tema, etu riguar¬ 
do ai Geppetto's 
Workshop, m sembra 
otite definire ullertormenle 
cesa IntBadsnetós ospitare 
la ooltega qua sppra: se 
avete una qualsiasi dea su 
un gioco che vorreste 
vertere svi upp-sto, se ca 
armi pensate al Gioco di 
Ruolo defimlive n -h- 
sjiq vi ha mai dato, o 3 la 
srmutazlone di Pelota 
Basca dei ini! iva allora 
mandate le vostre idee 
qua. Alto stessi: modo se 
pensais che it vostre 
Quate, con te vostre l&e, 
sarebbe venuto molto 
megli 0 di fruito riuscita ai 
Feri ari:;! rqga/z; delta id, 
beh*, allora esponeteci la 
vostre idEe. 


Tpmb Haider è uscito dopo Marra 64, quindi if primo vero 
Lara Croft ha i baffi. Non è vero, perche prima ancora sono 
stati pubblicati svariati giochi con una vistiate simile: dieta- 
mo che comunque Fa da to Black c'entra poco poco con 
Tomb Rsider [come d'altronde ii suddetto Mario 64 ?, pro¬ 
prio per fa struttura di gioco; Toma Raider si sviluppa mag¬ 
giormente in verticale, diciamo, con una preponderanza di 
salti, aggrappamene vari e scodinzola assortiti, Fade to 
Black no, per fortuna sua fn ogni modo, non centra un 
beneamato nulla tutto questo. Dici che non sì può definire 
Un reai un clone dì Quake? Cerco, hai tutte le ragioni: Un reai 
è un gioco alla Dositi. Doomish " direbbero gli inglesi 
D'altronde quando un gioco riesce de saio 3 creare un 
genere iper meriti più 0 meno riconosciuti} f aiìora può van ¬ 
tare diritto di paternità su un bei po' di titoli: diciamo che 
definire un gioco un clone di qualche altro titolo è un modo 
più comodo per descrìvere le caratteristiche base del 
gioco stesso, senza disperdersi in improbabili e fssulie 
iperboli riguardanti nuove possibilità di gioco 0 che so so, 
che poi, all'atto pratico, semplicemente non si trovano 
Allora perché non definire Fifa 99 un clone di Emylin Huges? 
Beila domanda. Certi generi sono più fortunati di altri. 
Sinceramente,, poi, non capisco bene se ti lamenti per il 
fatto che qualcuno abbia definito Un rea! un mero clone dì 
Quake □ par l'uso, forse abusato, dei termine stesso "clone " 
negli ultimi tempi. Che Un re al sia un gioco molto, molto 
vicino s Quake è opinione diffusa e condivisibile, penso, d'al¬ 
tra parte ritengo che Unreai (come no già detto nella recen¬ 
sione dì Sin pubblicata su Zeta di novembre) sia uno di quei 
titoli che stanno cercando di far evolvere il genere, assieme 
a Half-Life magari r in parte a Sin. e, per finire in bellezza, 
con i Missino In Action Prey e Daikataria. Si tratta di giochi 
che pongono l'accento su un'ambientazione che diventa 
maggiormente partecipe nell azione, sarebbe decisamente 
interessante e stimolante immaginare il prossimo traguar¬ 
do degli sparatutto in prima persona come delie fusioni tra 
uri Doom e un Daggerfall, ma si tratta forse di un sogno 
destinato a rimanere su carta, 

Quando invece parli dei termine clona come di un termine 
abusato: perché mai? Sì, esistono cosi in cui definire un 
gioco un clone di quafeos 'altro è fin troppo inclemente e 
limitante, ma d'altronde la situazione spesso e talmente 
deprimente che non si vedono altre vie d'uscita. Ci vuole 
poco per rendere un'insipida scopiazzatura di Quake un 
nuovo prodotto, magari incapace di riscuotere lo stesso 
successo dei progenitore, ma che susciterà interesse, 
insomma Giants, Black Si White, sono giochi che riescono a 
essere cloni di tutto e giochi di una freschezza impressio¬ 
nante {speriamo), ci vuole tanto? Sì? E allora che si impe¬ 
gnino e nessuno continuerà a chiamare Tomb Raider clone 
di sé stesso. 


SULLA REALTA E SUI UIDEQGIDCM 


Cara Mattia, 

sono un lettore assiduo delle riviste dello Studio Vrt dal 
primo numera di K Ce oltre], e sona rimasto perplesso per 
via nella polemica su "wargame e violenza fin seguito alle 
visione dei film "Salvate il Soldato Ryan"l riportata su RDF di 
novembre. Personalmente, odio le guerra, le armi, la violen¬ 
za in tutte le sue forme e sì, comprendo il fascino del war¬ 
game [soprattutto del cosiddetto tridimensionale", con 
tutte le miniature maniacalmente dipinte dagli appassionati); 
sì, considera Civilization II una dei migliori gioch di tutti i 
tempi [per inciso, anche il gioca da tavolo originale è fanta¬ 
stico]; tra l'altro sono un volontario di Amnesty International. 
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Ca qualcosa di strano in tutto ciò? Non credo, e per moti 
vare la mia opinione potrei ribadire che il bello del gioco è la 
strategia privata dalla violenza, far notare la violenza dì cui 
sano colmi molti spettacoli e intrattenimenti molto più diffu¬ 
si (basta guardare la TV] s cesi via.., ma voglio cambiare 
punto di vista. Voglio partire dai fatte che FÀZZ e gli altri 
indignati hanno, almeno in parte, ragione. 

La loro rabbia è sacrosanta. La loro indignazione legittima, 
anzi doverosa L’errore che commettono è perù di indirizzare 
questi sentimenti più che giusti contro gli obiettivi sbagliati. 
Prima di esemplificare, un paio di considerazioni: hanno fatto 
venere il film di Sprelbsrg a un gruppo di sopravvissuti de! 
l'assedio di Sarajevo. Uopi itone, unanime, sulla rappresenta¬ 
zione deifa guerra è stata: "in confronto alla realtà, una favo- 
letta per bambini". Inoltre, devo dire che prima di fare volon¬ 
tariato per Amnesty non avevo idea di quanto il mondo non 
fa ss e neanche lontano parente de? 1 2 immagine fittizia che ci 
danno 1 media, e di come la violenza (una violenza fredda, 
cruda, poco spettacolare 5 INUTILE) lo permei. 

Caro FAZZ. ceri amicr è il poliziotto che squarta una donna 
incinta per farla morire con negli occhi l'immagine del suo 
feto insanguinato (in Kosovo come in tante altre tragedie 
africane e asiatiche che però non fanno notizia"] che merita 
la vostra rabbia. È la polizia algerina che circonda 1 villaggi 
e sta a guardare mentre i terroristi indisturbati massacra¬ 
no centinaia di persone, sgozzano vecchi e bambini [anche 
neonati:!! e se ne vanno all'alba, tranquilli, con qualche 
donna de violentare con colme prima di ucciderla, che meri¬ 
ta la vostra indignazione. Sono questi terroristi senz’anima, 
l'esercito che prima li lascia fare e poi contrattacca bom¬ 
bardando interi villeggi, e chi, comodamente seduto nella 
sua lussuosa oasi in mezzo a un mare di miseria, dà gl 
ordini preoccupandosi piu di mantenere il controlla del 
petrolio e del gas naturale che della vita delle persone; 
soro questi che meritano il vostre disprezzo E ancore non 
mentano la vostra indifferenza i gi orna liste arrestati e con 
dannati in tutto il monda aer avere semplicemence fatto il 
loro lavoro, i milioni di persone torturate 0 uccise perché 
oppositori politici, appartenenti a minoranze, o per essere 
di Etnia, religione 0 orientamento sessuale sbagliata", cosi 
carne le donne afghane 1 profughi curdi, i dissidenti cinesi, 
gli studenti birmani, gli etiopi (imprudenti!) nati in Eritrea... 
Bolo in Austria [no, dica in Austria) le denunce di tortura in 
carcere riempiono interi volumi. I profughi che chiedono 
asilo nei civilissimi USA vengono accolti .. in carcere. Ci 
pensate? lo scappo dall'oppressione, giungo nella terra 
della libertà, bastonato e affamato e mi mettono in gelerà 
separato dai miei familiari e amici, mi chiudono in una ceka 
di 3 metri per 2 assieme a criminali comuni? Che gentili, 
fanno di tutto per farmi sentire a casal Ehi, anche qus il 
secondino ha i manganelli elettrificati,.. Le scosse elettri¬ 
che ai genitali, ci sona anche quelle? 

E che dire dei bambini di strada brasiliani [ma non solo]? 
Quelli che al mondo non hanno altra che un paio di streccet- 
ti addosso, qualche amico di strada, e un po' di colla da 
sniffare per rincqglionirsi e non sentire 1 morsi della fame. 
Però, son brutti da vedere e danno fastidio ai turisti che 
cercano il paradiso" esotica .. cosi, se un poliziotto ne 
ammazza uno (un colpo alia testa, a sangue freddo] al mas¬ 
simo si becca una settimana di sospensione (e magari un 
bel bonus in denaro]. Ma ci sana anche quelli più fortunati, 
che lavorano 19 ore al giorno in una cava di pietra 111 cam¬ 
bio di pochi spicciai 1 ... oppure si seivano perche favoriscano 
il turismo, prostituendosi. Ha visto l'intervista a uns bambi¬ 
na di 11 anni che candidamente confessava che da tre anni, 
per sopravvivere [per sopravvivere!] era costretta a fere 
"cose" ai turisti per 9DDD 3000 lire... 
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-Quaii turisti? 

-Mah. americani, giapponesi, argentini, ah si, italiani, 
soprattutto italiani .. 

E le "forze dell'ordine" non intervengono le talvolta r=e 
approfittano). Potrei continuare a lungo con l'elenco delie 
cose che dovrebbero suscitare le nostre indignazione. Ma il 
concerto, spero sia chiaro, che vorrei trasmettere è: anche 
un filmi crudo come " Savio g Private Ryan" è comunque fitti- 
zia, la violenza REALE è ben altra cosa e ci circonda, anche 
se spesso preferiamo non vederla, ignorarla e fingere di 
credere chE il mondo sia quello che si veda in TV.., 
Incazzatevi, si, è giusto, ma fate sì che la vostra rabbia non 
resti sterile. Sfruttatela in modo costruttivo. Non è retori 
ca, dico sul serio! Invece di rompermi le scatole se gioco a 
Civilìzation, indirizzate la vostra rabbia verso qualcosa di 
concreto, manifestate la vostra indignazione, scrivete lette¬ 
re ai giornali, rivolgetevi elle istituzioni □ alle tantissime 
associazioni di volontariato, insomma fate qualcosa! 

Potreste scoprire ohe piccole case danno enormi soddisfa¬ 
zioni.,, Non sr può descrivere la gioia di sapere che uno 
studente (arrestato per aver preso parte ad una nanifesta¬ 
zione pacifica e maltrattato in carcere] di cui ci si è occupa 
ti per mesi è stato finalmente rilasciato, o di ricevere una 
lettere che annuncia la sospensione di un'esecuzione [di uh 
condannato, tra l'altro, palesemente innocente). . 

Un'ultima nota: internet, essendo il media "libero" per 
eccellenza, è un ottimo punto di partenza. 

Qualche suggerimento: www.amnesty.it fa .org per il sita 
nternazionale), Reparters sans frontiérss, Medicina sane 
frontières... eccetera. 

Spero cne questa lettera venga pubblicata, ancne se non 
riguarda strettamente il mondo dei videogiochi, visto che 
comunque tocca alcuni pregiudizi e stereotipi a esso legati, 

Grazie per l’attenzione, 
Stefano. (stu4B34@stodeat uni fa. itì 

Sarebbe decisamente squallido scadere nelle frasi da pro¬ 
tocollo e navigare nei luoghi comuni per commentare una 
lettera come Questa. Leggendo Quanto scritto da Stefano 
mi tornano In mente ì tanti discorsi fatti qualche anno fa 
per le censura nei videogiochi., tornati ancore L'anno scorso 
con quello scandalo, brrr, di Carmageddon. e amplificati, 
proprio oggi, dei disegno di legge dei Senatore De Luca 
datato 29 ottobre 1998 , I vidèogiochì sono un divartimen 
to. la realtà è un altra, e se non si è abbastanza maturi da 
capire quando finisce uno e inizia Lattea, allora non si può 
certo imputare a questo tipo ds divertimento colpe che non 
gli appartengono. Sono discorsi triti e ritriti, ma allora per¬ 
one ci sono "navigati" ad esperti mrgamers che , dopo aver 
visto Salvate li Soldato Ryan, si sono fatti venire le crisi di 
coscienza? Pensavano forse che mentre preparavano l'en¬ 
nesimo attacco a Panzer General stavano davvero muoven¬ 
do delie truppe specializzate? I wargames , siano da tavolo o 
in versione computerizzata, attirano un pubblico di affezto 
nati che stiperai in età , fa media dei giocatori usuali. Mi 
sembra quindi un atteggiamento particolarmente inconcepì¬ 
bile quello riportato da Vincenzo nello scorso /romeno degli 
RDF, esposto da alcuni giocatori che si sono incontrati sulla 
rete. Hanno passato anni a muovere truppe digitali , hanno 
visto a' film di Spielberg e si sono resi conto che "divertirsi" 
con qualcosa che in realtà ha portato tento dolore non è 
lecito? Allora non giochiamo e Fifa, perché poi entro male e 
spacco legamenti incrociati deli 'avversario! Insamma , non 
sono dì certo un appassionato di wargames, per quanto mi 
piacerebbe esserlo, me non per questo penso che < tanti 
"Napoleoni" sparsi per il mondo siano potenziali Comandanti 


Pazzoidi. Giocare a The Operational Art of War è uno sti 
moia che porta il giocatore a confrontarsi con unàitra intel¬ 
ligenza, per quei che riguarda Labilità, ia precisione r 1 $ pun¬ 
tualità dei movimenti e l'acume tattico-strategico. 

Insamma , sarebbe come vergognarsi di giocare a scacchi 
perche in definitiva l'alfiere mica ha fatto nulla ds male, e 
perche mangiare il cavallo sembra brutto. 

Chiude sottolineando in tote quanto scritte da Stefano. 


PIPPD NON PIPPfl 

Gentile redazione di Zmail. felice di aver innescato una 
costruttiva discussione riguardo il gioca manageriale 
Scudetto 2, mi sento ancora una volta costretto a interve¬ 
nire in difesa delle mie tesi, a quanto pare poco condivise 
dalle altrui penne. 

Per quanto riguarda la lettera di Jena Plissken gradirei ser¬ 
virmi delia sua stessa tecnica ci stampo sofistico, ripren¬ 
dendo conto per punto le argomentazioni del mio rivale (si 
fa per dire!]. Tanto per iniziare porrei l'attenzione sull'aspet¬ 
to gestionale economico, da me giudicato carente sotto 
diversi punti di vista mentre ritenuto opportunamente 
accantonato, a detta di Jena, cne lo considera un_ a spetto 
secondario in un giaco cne miri alla simulazione del cbìciq. 
Sinceramente non posso che ribadire la mia ferma convin¬ 
zione che per gestire una squadra sia necessario avere di 
fronte e tenere in considerazione diversi aspetti tra cui 
includerei quelli economici come alcuni di quelli fondamenta- 
I Nessuna, caro Jena, dice che sla importante gestire (a 
vendita dei rotoli di carta igienica, ma è innegabile che i 
ruolo di manager in una società sportiva pretenda un'atten¬ 
zione ad alcuni aspetti ohe sono Imprescindibili se si vuole 
riprodurre la realistica sensazione di incarnarne una contro¬ 
parte video ludica. 

M spiego meglio: non ritengo che Luciano Moggi o Galliani 
si preoccupino celle abitudini di toletta dei loro tifosi procu¬ 
rando servizi igienici e simili, ritengo invece che studino 
insieme ad altre persone delle società le strategie di 
marketing da utilizzare per il lancio delie magliette (chiun¬ 
que abbia cultura calcistica sa bene che molti dei proventi 
piu cospicui provengono da tali vendite di T-Shirt, gadget e 
robe simile! o per qualsiasi iniziativa parallela ai loro atleti. 
è assolutamente assente nel gioco dei fratelli uallymore 
una qualche vaga possibilità dì gestire le pubbliche relazioni 
delle varie stelle, cosa che invece è notoriamente diffusa 
nella contrattazione dei contratti, specialmente quelli piu 
recenti [leggasi Ronaldo, Del Piero. Owen eccJ. Inoltre 
trovo non che sia inopportuno dire che una gestione econo¬ 
mica porterebbe a una difficoltà tale da non permettere 
neanche a una laureato in Economia Aziendale di divertirsi 
spensieratamente. Credo infatti che un videogioco in quanto 
tale, debba permettere con interfacce facilitate la possibi¬ 
lità dì incarnare virtualmente un ruolo reale, sia esso quello 
di un manager o di un pilota di FI. Ora proprio riguardo alla 
FI, chi pi noi non he mai vinto una gara con GP2 ?!? 
Nessuno credo, eppure quanti di noi vincerebbero davvero 
se messi al comando di una FI vera^ Insamma in buona 
sostanza qui si propone una via di mezzo tre i realistico e il 
divertente, non una riproduzione fedele e minuziosa della 
gestione del patrimonio rii una società calcistica. Fidatevi, se 
GP2 offesse una sensazione d guida assolutamente realisti¬ 
ca e le mtell genze artificiali degii altri proti fossero anch'es- 
se riprodotte alia perfezione, nessuno vincerebbe mas 
Punto due. Quante volte nella storia la Juventus ha visto la 
serie B? Come dite? Mai? Esattamente! Possibile che servi¬ 
vano i Fratellini Inglesi per mandarcela le qui si intuisce, 
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senza tema di smentite, che Caligola è Juventino, ben 
venga, eh eh. NdRl? 

Punto tre Come ben sa e scrive Jena, le clausole di 
rescissione sona invenzione de Ite società spagnole (tra 
l'altro è di questi giorni la proposta di abolirle] eppure 
non sono mai riuscito a vedere una clausola di nessun 
genere nei contratti di Ribaldo. Ortega, Kiko e compagnia 
bella Ma Untar nor aveva acquistato Monaldo usufruen¬ 
do proprio di tale clausola? Chi ha un minimo di culture 
calcistica risponda. 

Per quanto invece riguardo lo risposta del redattore 
esperto calcistico Rusconi vorrei precisare che per 
"Editor Ostico" intendeva un editar incapace di dare 
visione dei dei e dei parametri complessivi, come invece 
s possibile tare tramite editor scancabii vìa Internet. 
Mentre e proposito dell'aspetto dei "calcio giocato ' 
verso il quale, e detta del citato esperta, i fratellini della 
Èidos hanno maggiormente posato I attenzione, vorrei 
ricordare che esistano dei filtri per la scelta dei calciato¬ 
ri talmente banali da permettere di vincere con squadre 
di calibro praticamente nullo contro colossi del calcio 
internazionale, e il fatto che tattiche spregiudicete pos¬ 
sano o meno favorire la vittoria dipende esclusivamente 
dai valori messi in campo. Ciò significa che la tattica di 
per sé non ha un grosso rilievo cosa piuttosto frustran¬ 
te per i patiti degli schemi e delle filosofie di gioco. 

In som ma non c'è interazione tra i "voti" nelle singole 
capacità dei giocatori e le tattiche messe sul campo. E 
poi. provate a giocare contro squadre inglesi, difficilmen¬ 
te vedrete la loro porta. Segnano a ruota te spagnole e 
le italiane. Crnq, sempre nel rispetto delia opinioni altrui, 
ho detto la mia sperando di dare nuova energia a ur 
dibattito che si preannuncia interessantissimo almeno 
per Ss categoria dei cultori d questo genero di giochi. 

Caligala 

Il discorso partito da una critica alia sene di Scudetto 
continua, inevitabilmente, e invadere fi già trattato pro¬ 
blema della realtà nei videogiochi. Dunque, già il numero 
scorso degli PDF ha affrontato, da un suo punto di 
vista, fa questione, la lettera prima di questa pure., 
quindi sembrerebbe proprio essere un tema caro a 
molti lettori. Dal canto mio penso dt aver già espresso 
un 'opinione- Un videogioco è dì natura, qualcosa d> lon¬ 
tano dalla realtà , per fortuna. Quanto poi sia lontano è 
difficile dirlo: c.i sono titoli che si discostano volutamen¬ 
te da una qualsiasi realtà fokkei non tenete conto di 
quando avete fatto quella fatatity a! bimbo di fianco a voi 
al cinema, scappa a tutti prime o poi) e altri che invece 
cercano di riproporre un minimo di aderenza con la 
realtà. Ma si tratta di un minimo, insomma,, non esisto ■ 
no giochi che possono dare un decimo della sensazione 
di guidare davvero o dì pilotare un caccia sovietico, o 
ancora di mettersi nei panni di un presidente plenipo¬ 
tenziario di una squadra di calcio Nei momento stesso 
in cui uno Scudetto riproponesse un terzo di tutti i pro¬ 
blemi che -probabilmente affliggono un Moggi o un 
Tucano Gafiiani, allora io comprerebbero in due. 

Insomma , sarebbe una bella rottura penso. Questo tut¬ 
tavia non toglie che. come dice Caligola, in un gioco 
manageriale di calcio non si possa trovare uno straccet- 
to di aspetto finanziario, che risulti simile alle vere 
situazioni, tanto quanto la nuova Fiat multiple possa 
considerarsi simile a una qualunque vettura esìstente 
su questo pianeta 
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Caro Za ve, 

osservando gli ultimi numeri di ZETA si pud constatare 
abbastanza agevolmente che tende a diminuire il numero 
dei giochi recensiti e il "peso" che la rubrica di recensioni 
assume ali interno della rivista, 

Questo mi pare un fatto oggettivo, che si può però valutare 
in maniera soggettiva Sono belle le mega-super-extra 
anteprime di giochi in uscita, gli speciali generi & mode" 
la rubrica dedicata ai nuovi componenti hardware [questa 
in realtà è anche utile] pero.... 

Pero Wariords 3: Darkiords Arising potevate almeno nomi¬ 
narlo! Accetto il fatto che lo spazio per le recensioni stia 
diminuendo me, vista la non eccelsa valutazione di alcuni dei 
titoli che avete recensito a ottobre e novembre, non sarebbe 
stato impossibile dedicare una misera paginetta a un gran¬ 
dissimo gioco di strategia fantesy uscito in America ne Pe¬ 
state. Si potrebbe obiettare: "Sì, ok, però è pur sempre un 
seguito, arche se è uno stand alene!" E allora le recensioni 
delle espansioni di Hexen, dei livelli aggiuntivi di Quake o 
Gommanti & Conquer di paco tempo fa dove li mettete? 
Ormai la stragrande maggioranza dei giochi di richiamo 
sana seguiti o cloni di grossi successi. 2 quindi per favore 
non ditemi che scegliete di privilegiare giochi dal concept 
innovativo 0 ' nomi nuav»" ., Sarebbe bello, me non e più 
passibile feria. 

Inoltre, le SSG [Red Orbi ha quentomenD avuta il buongu¬ 
sto di non Gambiere il numerale per un gioco che mantiene 
la vecchia struttura del predecessore aggiungendo utili e 
nuove caratteristiche, insamma, qualcosa di piu simile 3 
Ultima Vii Part I e 2 che a Tornò Polder 1 e 2. "Però lo 
paghi come uno stand-alare 1 Vero, ma seguendo coe n ente- 
mente questo ragionamento [che, in astratto, approvoJ 
come ferebde la EA SFDRT5 a vendere milioni e milioni di 
copie cambiando e ogni nuovo riiolo un pochino di grafica e 
aggiornando le squadre? Il mie e un discorso da appassio¬ 
nato [quasi decennale] di una serie: parlo “prò dama mes” 
ma, dato le recensioni entusiastiche che il gioco ha ricevu¬ 
ta sulle riviste onlme (dove hD letta as addictive as cocai¬ 
ne"] non mi sembra giusto liquidarlo con due rtghe di bona¬ 
ria sufficienza infilate nel CD di Ottobre,,, Non chieda che 
sia masso in copertina, ma un ritaglio di spazio, anche ir 
mezzo alle cagate che valutate meno QUESTO SI! 

Scusa io sfoga poco razionale. 

£daardo Pirrù 

Wariords 3: Darkiords Arising non è stato ne li primo ne 
sarà l'ultimo gioco a non essere recensito sulle bianche 
pagine di Zeta, per una serie dì motivi che ts vado in fretta 
e Furia a elencare: in primis il numero di pagine obbliga a 
una certa organizzazione del materiale, quindi i giochi che 
vanno recensiti 0 meno sono a completa discrezione 
nostra. Ovvero: neanche un titolone come World Cup 98 è 
stato recensito, e si tratta di un gioco r ne converrai, con 
ben altre potenzialità rispetto a Wariords, intendo dal 
punto di vista prettamente economico (leggasi: quanto 
vende), questo perche riteniamo che alcuni titoli si meritino 
uno spazio di approfondimento, altri no, con la mole di gio¬ 
chi cha vengono buttati ogni mese sul mercato, se ss 
dovesse recensire ogni singolo gioco. 

Secondo ; Zeta tende a recensire data-disk ed espansioni 
varie solo nel caso ci si trovi davanti a titoli estremamente 
meritevoli e attesi. Come ben puoi vedere sfogliando un 
qualsiasi numero di Zeta, le recensioni degli add-on di 
Quake sono rare a concentrate tieni conto che escono 


http://www.oldgamesitalia.net/ 


http://www.oldgamesitaiia.net/ 


tanti dì Quei prodotti che vanno a Segarsi ai mondo di Quake che potremmo uscircene con un 
numero speciale di Zeta ogni due o tre mesi, contenente solo recensioni inreneti al Quake 
World. Infine: Wsrtards ha subito una distribuzione italiana piuttosto fantocci?, come forse 
ricorderai, anche la recensione deilo ciacco Warlords 3 era stata 'relegate in una sol.3 pesi¬ 
ne e si trattava della versione inglese, dati ì problemi con cui tale serie si riesce a reperire 
m itaim tramite gli usuali "canali". 

Ad ogni modo a Zeta tendiamo sempre a stilare una classifica "inter nos" dei giochi che giun¬ 
gano in ^dazione , per poi valutare di qua!! occorra indiscutibilmente una recensione e quali 
siano escludibili senza troppi problemi. Se un gioco si becca un quattro non vuol Vira chs non 
andasse recensito : pensa al cerbiattico e innocente acquirente che aspetta isie gioco per 
qualche mese, non lo vede recensito e io compre comunque Sulla fiducia", ritrovandosi a 
casa un sottobicchiere coi controfiocchi, ma anche una scatola vuota ni cartone. 


INTRANET REACTIUE CHEA! 

Siamo catti improbabili gli mi par gli altri perché non siamo presenti gli uni agli altri" 

Ray Bradbury 

Salve a tutti. Ho appena finito di leggere la Z-mail di ottobre [con un mesE di ritardo, chiedo 
venia! e mi ha colpita una affermazione che Matt fa nella sua lettera; le relazioni sociali attra¬ 
verso internet sono molto rriEnD superficiali che non ne ile strade delle nostre città: nessuno ri 
pud giudicare per la tua faccia o per cerne sei vestito, qui si parte tutti quanti sila pari", 

Vorrei esprimere, se possibile, la mia opinione in merito. 

Conosci una persona in Chat. Ti è simpatica, ha spinto personalità, scrive bene. Inizi a. chatta¬ 
re con tale persona con una carta regolarità: ti pisce avere una persona con cui poter dialoga¬ 
re, scambiare opinioni, timori, paure, speranze Vi scambiate i numeri di cellulare: iniziate e 
sentirvi anche a telefono, ha una bella voce, passate molto tempo a chiacchierare. Ogni sera 
aspetti, impaziente, la sua telefonata ti preoccupi se non chiama o ne semplicemente ritarda, 
ogni volta che squilla il telefonino speri e preghi che sia lei. Iniziata ad avere anche una fitta 
corrispondenza cartacea, lettere romantiche, idealistiche, affettuose, a volte dolorose. 
Autostrade di inchiostro per colmare la distanza che vi separa, per correrci su veloci, e arriva¬ 
ne all'altra in un batter di ciglia, E poi magari un giorno t> accodi un viaggia di un migliaio di km 
per incontrarla, per vederla finalmente del vivo, in carne ed ossa. Uno-due giorni al massima 
da trascorrere insieme, facendo ! turisti per Roma. Milano □: Napoli, per poi separarsi di 
nuove, non certo senza un po’ di imbarazzo, senza sapere cosa dire e in che modo congedarsi, 
Cosa è per te questa persona? Un amico 7 Un conoscente 7 Un amore?? 7 Niente di tutta Que¬ 
sto: e e sera sempre e cab un ESTRANEO. Geme fai a pretendere di CONOSCERE tche pernia 
grosse!! una persona che non hai mai visto, o che magari hai incontrato un paio di volte 9 In 
base a cosa puoi fidarti di lei? Perché reputarla cosi importante? L! improbabilità di una perso¬ 
na dietro un nick e e resterà sempre alte. Non e vero che i rapporti attraverso internet sono 
meno superficiali; la chat è il regno incontrastato della superficialità! Non potrete mai sapere 
davvero chi ce dall'altra parte, né che cosa pensa: è già difficile poter dire di conoscere le per 
sene che ti circondano quotidianamente, figuriamoci nel caso di persone che r in genere, soro 
un nome e nulla piu E non sono neppure d'accordc che sia un hene che non si possa esserE 
giudicati dall’aspetto o dai vestiti: magari le persone con cui adattiamo lo fanno, ma noi non lo 
sappiamo! È piu traumatizzante di certo, far "innamorare” una persona via internet, per poi 
vederla scappare quando ti vede per la prima volte- E qui il riferimento alla ricerca del proprio 
amare vta internet è palese quanto triste e sconfortante, specialmente se si pensa che sona 
MOLTISSIMI a chattare con la speranza di trovare i anime gemella (maschio a femmina? 
maschio! Ah, scusa, ciao! E ti sbattono la finestra sul grugno! Fino a qualche mese fu adatta¬ 
vo quasi agni sera, ora mi capita di farlo malto meno frequentemente: trevo il tutto paco sti- 
molante, e per nulla gratificante, Sarà farse solo un perioda, magari tra qualche mese tornerò 
s chattare come prima, me resto e resterò di questo parere : le Chat sono solo un gioco ut 
mondo a parte, un videogame in multipla yen con le parole,., nulla di più. E non hanno nulla in 
comune con la vita reale. La parola a voi, sperando di non avervi annoiato troppo 

Antonia (tfìBcnreishere@hntmaii. comi 



Il nuovo add-on per 
Microsoft FLIGHT SIMULATOR 
contiene: 

7 Aeroporti ultra dettagliati 
Il Aerei con plancia dettagliata 
Carte aeroportuali ufficiali 
Manuale in italiano 

I * *‘ r -|T p *’ ’M 1 M * « H 


t imita i epoca 
dell'approìsimazione! 

AIRPORT 2000 ti propone 
una nuova generazione 
di aeroporti, 
aerei ed avventure. 
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Gran bel pezzo di indirizzo e-mali. Davvero, Dato che non sono uno psicologo, che in IRC ci ho 
cassato tanto tempo e sto cercando di disintossicarmi (con buoni risultati ultimamente) rispon¬ 
do con due righe, dicendo che si tratta di un argomento complesso, forse meno di quanto non 
voglia farlo passare te, con tutto il rispetto per le tue opinioni, ovviamente. Parlare tramite le 
Chat e rischioso quanto io è parlare nella vita di tutti i giorni con persone che non sì conoscono 
e che si potrebbero conoscere. Ora servirebbe la versione di una onice coppiette che si è cono¬ 
sciuta in IRC e che sì ama ancora alia follie , e non c'entra il duo Faìiax-Sybil di dzeta. Ai prossi¬ 
mo mese, Buon Natale , Buon Anno f tante cose a casa e buona pasqua, lci portiamo avanti). 
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Avrete bisogno di dimeno un 
Pentium 75 con 8 MB dì RAM e, 
ovviamente, un lettore CD-ROM per 
poter affrontare con serenità l'fiutai - 
fozione dei demo presentì sul CD. 
Tuttavia, questo è una richiesta mini¬ 
ma, per ottenere r migliori risuEtoti 
occorre Windows 95, vfsto che la 
maggior parte dei titoli presenti lo 
richiedono, un processore dal PI00 
in su con 16 MB di RAM, uno scheda 
sonora fra le più diffuse, meglio se 
Sound Blaster compatibile, un lettore 
CD-ROM a quadrupla velocità, uno 
scheda video SVGA e, già che ci 
siete, una schedo 3D* Comunque, 
leggendo i file di testo allegati a 
ogni gioco potrete ottenere maggiori 
informazioni, 

i — - 



Può accadere che il CD-ROM allegato a ZETA presenti dei problemi di 
masterizzazione. Può risultare, quindi, illeggibile o possono mancare 
alcuni elementi. In caso si verifichino problemi di questo tipo, 
riconducibili a difetti della propria copia, bisogna rispedire il CD al 
seguente indirizzo, verrà sostituito nel più breve tempo possibile. 

STUDIO VIT * ZETA CD * Via Ricotti 15 • 20158 Milano 


Il CD allegato a ZETA propone due diverse interfacce, che consentono di esplorare il contenuto del CD-ROM e di 
leggete una breve descrizione di ogni programma; 

ZstaCD,«xe è l'interfaccia principale, propone una veste grafica più curata ma richiede maggiori 

risorse di sistema, 

ICDLight.exe è l'initertaccia di riserva, ugualmente completa e piu adatta ai sistemi meno potenti, 

in caso non si voglia, 0 non si possa, usare le interfacce è sempre possibile esplorare manualmente il CD-ROM. 
Basta fare un doppio clic sull'icona del CD-ROM in 'Risorse del computer', e quindi seguire ì percorsi riportati di 
seguito per raggiungere i programmi desiderati. 


\DICEMBRE\DEMO 


Age of Empirei: The Rise of Rome 

Scn»exp\Mscioex,eXé 

Bkwd 2: The thosen 

\Wood 2 \ititop.exe 

Brunswick Circuit Pro Bowling 

\bowing\irutoll.exe 

Coesor Ili 

\cflciar3 Vcoewira.exe 

Desccnt 3 

\desùeni3\descent3 .exe 

MA Mulliitìle Fiali ter 

VflA\fl 6 selup r exe 

Gel Medieval 

\miedrEvul \gmdemin 5 .exe 

Gex: Enter The Gecko 

\gex\gex.exe 

iF/à -1 8 E Corner Slrike f :ghler 

\iflBVflBdeina.exe 

Monne 5 Grand Prix Racing Simulution 7 

\mpnaco 2 \monoco 2 .exe 

Powersftdft 

\powmlide\sehjp.exe 

Reople's General 

\ generai'''.generai .exe 

Rage Of Mcges 

\ moges ^ ragemage.exe 

Rainbcw Srx 

\mmbaw 6 Vainbaw 0 .exe 

Retoil 

\retdiì\racD[LÉxe 

Return Firn II 

\reHfire2\software\RF2S3D.exe 

Return Pire II (3Dfx) 

\rerfire2\3dfx \Gf230FX.exe 

Speed Bustcrs 

\5peed\spbdÉmo,exe 

Tomb ftorder ili 

\fomb3\lr3andin.exe 

Orbati Àssou It 

\u rbcKi\rnsuddemp.^xe 

War cornei 

\wargomes\wargome&.exe 

Wifi-g Commander: SO Episodio 2 

Wsa\&p2 V Episode2.exe 

W|ng ComrFKjnder: SO Episodio 3 

\wC5o\ep3\episode3.exe 

Wing Communder: SO Episodio A 

\wcsa\ep4\episod e4.exe 

Wing Cemmonder: SO Episodio 5 

\wcso\ep5 \episode5 .exe 

\DICEMBRE\CLA5S!Ci 

ACDSee 32 v2.3 

\ACD5ee32 vZ3\acdc3223.exe 

Adobe Acrobat Render v3.01 

\Acrobat Reader v3.0T\ar32f30T >exe 

Apple QuickTìine v3.0 

\GuickTime v3.0\TP5Jmyr6XGM.exe 

Famiglia di programmi FasfWorE* 

\Fostware 

File Fissioni Wìuard v2.Q 

NFNe Fission Wiicrd v2.0XFfws200Q.exe 

Getfiight v3.2 

\getrighl v3.2\gelft320.exe 

HypcrSuap-DX v3,2 ì 

'M-lypÉfSriùpDX v3.2l \HySnopP.exe 

Notscope Communicotor v 4,5 

\lMetscope Communiroior v4.5\cc32e45.exe 

Paini Shpp Pro * 5,01 

\Painf5hopPro vS.Ol \psp501ev.exe 

fied Player v5,0 

\Rccil Player vi, 0\rp3 2_5Q.exe 

Sci Te eh Display Dottar vé.53 

\SciTe<h Display Poetar vé.53\ sddA53.exe 

TbumbiPlui v3,30-S 

'■■Th umbiPlos v3 r 30-SVfh m pls32 .exe 

Ulead Gif Animalor 3 

\uJeodgrfanimptor v3.Q\U gn3t.exe 

Virus&can vS.1.8 

WìrusScan v3.ì 3\setup.exe 

Visual Basic 5.0 Ruoti me Modelle 

WisuulBask v5,0\.vfa5 risp3.exe 

WinAmp v2.04 

\WinAmp v2.04\wirMmp204.exe 

WinZip v7.0 

\WinZip u7.0\wmiip70.exe 

XingMI^EG Ployer v3.30 

\XingMPEG Player v3.30\XMP33QT.EXE 
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Estreme Assolili da 1*21 a 1.22 
fi Racing Simutalion 1,09 |0irecf3D patch) 

F-16 FigbKn§ Falcon [Voododi upgradej 
Formula 1 (fix per Vaod-DQ 2, non ufÉteiale| 
Formula 1 "97 |Voodoo 2 pal-ch) 

Gun Metel età 1.2 a 1,3 
Gun Metal vi,3 
High Heat Baseball 1999 1.4 
Hyperblode (Voodca-2 upgrade) 

Incom ing [speedfix per Voodoa2 OEM releosé) 

I nternationol Cricket Capta i n 1,31 

Jan Jackrabbit 3N .23 (versione shareware) 

Knigtit* ond Merchonls 1.30 

Megolraveller I (ver5Ìane3, pokti 0.011 

MarhaL Kambat IV patch 1 

M.FL Gameday 99 1.1 

Panlhers in thè Shodaws da 1.22 a L22a 

Quake II |driver 3DNaw! perv3.19, non uff iridai 

Quake 11 3.17 (driver 3DMow!j 

Quake II da 3.17 a 3.19 

Rainbaw Six 1 .02a 


\atok\xa_aì22,exe 
Wok\flrslD9d.exe 
Wok\f 1 63dfx2.exe 
Valok\flvood2.exe 
\atok\f97vaod 2.exa 
\atgk\gpl 2 13.exe 
\atak\gpl3.exe 
\atok\hh99_p4.exe 
\atok \hbladev2.exe 
\atok\incv2oflm.exe 
\oiok\icc_vl31.exe 
\piokVt2p ! 23sw.exe 
\atak\kam1 30.exe 

\lbz\lravp001.exe 
\lloz\mk4_ptc l.exe 
\ltOi\gd99vH.exe 

\ltoi\p 5 _ 122 a.exe 

\ ltoz\ 3dnaw31 9.exe 
\ltoz\q2317ìnow,exe 
\boi\q2v319u.exe 
Mloz\r6yl02o.exe 

\lloi\rib2 3d.exa 


È ancora tempo di combattere 
con il nuovo add-on dì 

BATTLEZONE" 


” \D(CÉMÈRE\PATCH 

Armar Comma ridda l.Q-3o 1.06 

\aldkVoc 1 03l0o.exe 

Bonza! Buq 1.01 

\atok\bbuglOl.oxe 

BaltlecruEser 3000 AD do 1 .Old r7C a 1 C7c 

\atok \hc3k 1 07c.exe 

Ba1tS«riii»r 3000 AD da 1 .Old r7C a 1,07D 

\atokXbc3kl07d.exe 

Battìecruiser 3000 AD- da 1.08c (CDÌ a 1,08b 

Wok\ bc3kcdOB.exe 

Biade Runner Updota Patch persiane CD| 

'Valok^blodecd-exe 

Biade Runner Updole Patch |versione DVD) 

\atak\biodedvd.exe 

Carmageddon- e Maxpack |Vaadoo2! 

\atok\oprmov2o.exe 

Chassmoster 5500 1.1 

\atDk\cm55_ll,exe 

Commandos: Behind Enemy Lines 1,1 (Europeo; 

\otek\cbell_l.exe 

Descent 1 DDR 1.5 

\atek\ddr di l,exe 

Descent IX 1.10 

ValókXdlxl 10.exe 

Desxsfnt I I 1.2 per Windows95 e NT 

\ alok\d2v 1 2w32.exe 

Enlreprtìneurda 1.1 1,2o 1,31 

\atokV«fitr!31 .exe 

Enlrepreneur 1.3 (per Windows 95/NTl 

\atak\entl 3.exe 

F in Sta nr tan (ai ir 1.31 

\atok\entl 31f.exe 




Resident Evil |Vóodoo2|i 

\llai\repatch.exe 

Screamer Rally [Vòodoo2) 

\1tez\it3dfx2.exe 

Simon thè Sorceror II [drfvtr per Windows95) 

\ltcn\5rmon295.exe 

Speedboal Attaek (driver 3DNowl| 

\ltoi\spbo_a md .exe 

Stercraft 1,02 

\ttox\storl02.exe 

Steel Panthers Campa ign Disk 2 [scenario Ei Gueltar) 

Mtoz\guettor.exe 

Sub Cullurt (driver 3DNawl| 

\ltoz\5cullomd.&xe 

The Creed MLssian Importer 

\!ioz\ni Jmporf.exa 

Thè Golf Pro (Setup 3-0) 

Mttj2Agpsctitp3.exe 

The Golf Pro 1.01 

V1tei\gpvnl01 exe 

The Qperatianal Art of War, Volume L 1.04b 

\ltoi\toowl 04b.axe 

The Op Ari al War, Vòlume 1 cfo 1.04,07 a 1.04.0B 

Vlhoi\toawlQ45,exe 

Tigors on thè Prowi 11 da 2.08 a 2.0Sa 

\ttoE\lap ^ 208a.exe 

Tomb ftaider (ATI Rage PRO) 

MtozXlratitexe 

Tomb Rpider Unfinìshed Business Isolo per PowerVR! 

Xltoi \hjpvr231.exe 

Total Soccer 1,3 

\llpi\totalsT3.exe 

Tglal Soccer 1.32 

\lloi\tspntl32.exe 

Unreal OpenGL (Renditian VlxOO &. Intel Ì740J 

\ltoi\u reai 101 texe 

WarGames Fix No 1 

Mtoi\war_upd1 .exe 

Warhammer Dark Onnen I.MolchmakÉr 1.2) 

\ltozXdomalT2.exe 


X-Plame 4.15 


\D1CEMME\DRIVER 


3D Contrai Center vi.0 

/ Tweakliv2.Q.24 

j 3Dfx Voodoo? Driver Glrde v2,53 per Win 95 
i 3Dfx Voodoo2 Driver Gltde v2,53 per MT 
S3 968/868 Fix Remcp Kit per Voodoo Graphics e Voodaa? 
] DiractX v6.Q per Windows 95 
! DirectX vÈ.Q CORE per Windows 98 


\ltoz\xpln4_15.exe 

VviliHty\3(konlToScenter\settjp.exe 
\utHity\tweakil\tweakit2Q24b3.exe 
\3dfx\tìide2,53V2 WIN95\ 

\ 3dfx \Glide2, 5 3 V2 NT\itf40v2 .exe 
V3df * \53fix-968 ‘868V2\$3f i xv2.exe 
\microsott\directx’. dx6itn.exe 
XmicrosoH \direclx \dxbcore,exe 
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\D1CEMBRE\ ESRANSlO 


Intarsiale 76 BFS Areno 

\i 76 \bh.exe 

Inferitale '76 BurgerRun! 

\i 76 \burgej , .ejie 

Interstate 76 TTie Chase 

\i 76 Ythase.èxè 

: Interstate 76 Cross Roads 

\i 76 Woss.exe 

ri Interstate 76 Devif's Bluff 

\i 76 Ydevil.exe 

Interstate 76 Frappe Sally 

M 76 \frappe.eKe 

: Interstate *76 Fynk Track 

M 76 \hrack.exe 

j tatersiote 76 Grand Canyon Internatìonaf Speedway \i 76 Ygci$,exè 

r Interstate 76 The Grinder 

Yi 76 Ygrinder.exe 

] Interstate 76 Guido's Ramp-Q-fiama 

\S 76 Yguido] l.exe 

| Intarsiate 76 New Havèn Safety Complex 

\È 76 \havénlLexe 

« Interstate 76 HasardVille 

i 76 \hpnrrd.exe 

Interstate 76 The dive 

Yi 76 \hrve.exe 

| Intarsiate 76 Intereaptond Purswit 

Yi 76 \intercpt.exe 

'j Interstate 76 Cactus Jack’s Arena of Discomfort 

\i 76 \jocli.exe 

1 Interstate 76 Joust 

\i 76 \joost.exe 

8 Interstate 76 Trestle Town, VRA 

ii 76 \trestle.exe 

1 Enterstate 76 Voodoo Villa 

YpZóYvoodtìtì.exo 

Interstate 76 Waterloo 

\i 7 tì\waterlog-èx.e 

1 Intarsiate 76 Winterlandv WC Gang 

Yi 76 \winter.exe 

Interstate 76 The Long Jump 

\i 7 ^\fump 1 Lexe 

i Interstate 76 Nfghtma&r, NV 

Yi 76 \night.exe 

; Interstate 76 Ofta's Creai Escape 

\ì 76 \atta,eke 

| Interstate 76 Perlsh Herghts 

\i 76 \perish.exe 

Interstate 76 Pittsburgh Memoria! Raceway 

\E 76 Vpgkl Lexe 

* Interstate 76 PFkes Peak 

Yi 76 \pikes.exe 

I Interstate 76 The Pii OF Foia 

Yl 7 ó\pop.cxe 

J Interstate 76 Gyido's ftarrvp Headquarters 

Yi 76 Yramphq.exe 

Interstate 76 RtaFs Nest 

Yi 76 \rtri.exe 

1 Intentate 76 Ravaged 

Yi 76 Yrtivaged.exe 

Interstate 76 RepoTown USA 

\i 76 \repoll.exe 

Interstate 76 City Of Rad 

\i 76 \rod.exe 

1 Interstate 76 fialling Fidds Arena 

\i 76 \roll.exe 

I Interstate 76 The Slalom 

\i?ó\slalom,exè 

1 Interstate 76 Steeplechase 

Yi 7 óY steeple.exe 

| Interstate 76 Sungel 

\i 76 \surge.exe 

Interstate 76 SauthWèst Drag Complex 

\i 76 \swtfrag.exe 

Interstate 76 The TdJahassee Drag Strip 

\i 76 \idrag.exe 

| Interstate 76 tempe Eliminatian Faoility 

Yi 76 \tempè,exe 


— ! -'i ,l ! , p, " L *■ 






DESCENT 3 

INTEB7LAY . OrSTStBOTTO DA HALIFAX 


Per tutti i lettori di ZETA un demo in esriusiva- 
Sì trama del ceno e attesissima episodio di una 

delle saghe che hanno facto la scoria dei videogjochh Deste,ni, la prima vera 
alternativa ai titoli della !d Software nel campo degli sparatutto in soggettiva. 

COMANDI _ 

Direzioni 
Per andare avanti 
Per andare indietro 
Fuoco primario 
Fuoco secondario 
Postbruciatori 
Spostamento laterale 
Piare 

Luce interna 



A 

m 

cM 

lizzi 


lAtJj sinistro 

m 




—- 
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YDIC£MBRE\E5PANSI0 


: Unità Total Ànrtihitatien 

\taunits\tadd1-5.èKè 

Unità Total Annihilalion 

\taonits\annk i flirt, exe 

Unità Totd Annihilation 

\ taun its\armnsrdr.exe 

Unita Total Ànnihilaticm 

\taunits\bear.exe 

1 Unità Total Annihilarior 

\ta u n its\behe molh.exe 

| Unita Tatal Annihilation 

\taunils \corkdi □ k .exe 

: Unità Total Annihilation 

\taunifs\corri5rad.exe 

Unità Totd Annihilalion 

VtatmitsXdanta res .exe 

Unità Total Annihilntion 

\ taurcitsVdctirso'W.exè 

| Unità Total Ànnihilation 

\teiu n i1s\tìlcarertìd.èxe 

;] Unita Tatal Annihilaticn 

\ta unllsWkryptar.exe 

: Unità Total Annihilation 

\taynite\dropper.exe 

^ Unita Tofal Ànnihllatipn 

\taunite\dsatl.exe 

! Unita Total Annihilation 

^«tatjnits\d]ruik.ej:è 

| Unita Total Annihilation 

\taunits\.icbin,èxè 

|| Unità Total Annihilattan 

\taunitsYrgpFdo.exe 

: Unita Total Annihilottan 

\taunite\wasp.exe 

; Unita Tatal Annihilqttàn 

\taunils\dchasaw.exe 

1 Mappe Total Annihi tàrtan 

\lamaps\daw r èxe 

5 Mappa Total Annihilation 

VtamapsYdesèrt.exe 

Mappa Tatal Annihilction 

\ taFnaps\capricrn.exe 

Mappa Tatal Aiirnhilcfign 

Ytamaps \chaos.exe 

fj Mappa Total Annihilqtion 

\to maps Yhardcare.èxe 

Mappa Totpl Annihilation 

Mania ps\mi lina ry.exe 

| Mappa Total Anni hi lation 

\tamapis\valley.exe 

Livello Unred &qrk Keep 

Yalevels\dkeep2.exe 

Livella Unreal Big Gun 

\ uievelsYdmbigg un ,èxe 

Livello Unred 8ox Canyon 

\ ulevds\baxtpnyn.exe 

Livello Unreal The Crossing: 

YulevelAcrossi ng.exe 

Livello Un reai Birth al Lin'Dq'Kar 

\ub velsYdmdakar.exe 

Livelio Unocal Jagged Donai Canyon 

XdèvetsYdFndonuLexe 

T Livella Unreql Dusk 

Vulevel sYdmdiJsk.exè 

Livello Unred EÌM7 Guaite Conversian 

\ulev elsYdme 1 m/x.exe 

Livello Unred Foggy's Death Chqmber 

YulèvdsYfoggysdc.exe 

Livello Unred Crypt of Ch'Abarg 

\ubveh\fscrypt.exe 

Livella Un rapi teler Monus De 

u'evels \dmmanus ,exe 

Livello Un regi Morbidity 

\ulevels\dmmarbrd.exe 

Livello Unreal Al'Shar Tempie 

\wlevcl s\dmrnriir05 èxe 

Livello Unreal The Ancienl Pìt 

\ulevels\dmrdc 1 .enè 

| Livello Unreal DMSanctaory 

YulevelsYsnctua ry.exe 

I Livello Unreal DMSiNSbM 1 

\uleveJs\sinsfaml .exe 

Livella Unreal Team Mine 

\devels \teomm inè.exe 

Livello Unreal Team Sewer 

Xulevds \teoms wer.èxè 

Livello Unreal Tempie 

Yubvèls V dmtemple,exe 

Livelio Unreal DMTwisted 

\ulevel sY twisted .exe 

Livella Unreal VèinSpire 

YulevelsYvdnspre.exe 

■ livello Unreal The Deep Dark Wells 

Yu levelsYdmwells.exe 

Livello Unreal Night Fight 

YuievdsYnighi.exa 

Livello Unreal Pillars of Detriti 

Mod Un ned Battlecpws YumodsYbtowsl .exe 

\uleveUYpiildr.exe 

Mod Unreal DetGun 

YumodsYdetgun 1 .exe 

Mod Unreot QaakeRabbìls 

Yumods Yqra bbtt.exe 

Moti Unred Smoke Grenade 

Yumads\sfnakeg2.ènè 

The Necd Far Spèed III Ferrari 456 ITA 

YnfsiiiY456g_i.exe 

The Meed Far 5peed III Ferrari 456 ITA 

Ynfsiii Ysh456G_l.exe 

TF»e Need For Speed 111 Spettro EMO 

\nfsiiiYsr42 E.èxe 

The Need For Speed III Speefre ENG 

\itfjHi\5hSr42E.exe 
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Sei un fan del calcio, dell'hockey, del golf o dello sci? Allora scalda i muscoli e preparati alle gare più avvincenti 
della tua carriera! Nella CLASSIC COLLECTION arrivano, infatti, ACTUA SOCCER 2, ACTUA ICE HOCKEY. ACTUA 
GOLF 2 e SKI RACING, i fantastici giochi SIERRA e GREMIIN. 

Con questi 4 Campioni dello Sport, la CLASSIC COLLECTION ti mette ora disposizione tutti i big 
multimediali vestiti della festa e a sole £ 39.900! Scatta verso il tuo negoziante di fiducia, quin¬ 
di, e preparati a giocarti tutto sui campo del tuo PC con ACTUA SOCCER 2, ACTUA ICE 
HOCKEY, ACTUA GOLF 2 e SKI RACING! 


LEADER S.p A -VEA ADUA 12 - 2 IQ45 GAZZADA SCHIANTO (VA': 
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Pare proprio che, come tutte le migliori tele¬ 
novelas, non finirà mai. Se riera parlato già 
lo scorso anno, per la precisione nel luglio 
del 1997, m seguito all'esposto inoltrato 
presso un gran numero di procure italiane 
dall'onorevole Maretta Scocca de? CCD nel 
tentativo di suscitare un intervento da parte 
della magistratura a tutela dei minori. Allora, 
la causa scatenante fu ruscita di 
Carmageddon, che porrò anche alla propo¬ 
sta di legge per la regolamentazione dei 
"gestori degli apparecchi automatici da trat¬ 
tenimento" dell'onorevole Pecoraro Scanio. 
Inutile dire che la procura di Torino, nella 
persona del giudice Santa niello, la principale 
/ chiamata in causa, ha archiviato il caso relativo a 

C armageddon poiché in Italia non esiste una legge 
che regolamenti i videogiochi., tant'è vero che è in usci* 
ta il secondo episodio. Con ogni probabilità è pròpno a 
causa di questo secondo titolo della serie Carmageddon 
che è stato presentato un nuovo disegno di legge, rea¬ 
lizzato dal senatore Athos De Luca (Gruppo Verdi], Per 
chi non lo sapesse, oltre a leggere la recensione presen¬ 
te in questo numero, Carmageddon è un titolo che 
pone ì giocatore alla guida di bolidi a quattro ruote e 
che impone l'investimento sistematico der pedoni per 
aumentare il punteggio e guadagnare 
altro tempo per giocare. 

Come dicevamo, il 29 ottobre di que¬ 
st'anno, il Senatore Athos De Luca, 
del gruppo dei Verdi, ha presentato 
un Disegno d Legge volto a regola¬ 
mentare la diffusione e Ja commercia¬ 
lizzazione dei video giochi. Il testo inte¬ 
grale è riportato qui da seguito: 

Athos De Luco è noto il 1 5 novembre 1 946 a Siena. Appartenente al 
Gruppo dei Verdi, è stato eletto il 21 Aprile 1996 nel collegio nume¬ 
ro 8 dello regione Lazio, é membro della 10’ Commissione permanen¬ 
te (Industrio, commercio, turismo), della Commissione speciale in 
materia d'infanzia, della Commissione parlamentare per l'Infanzia e 
della Commissione d‘inchiesto sul terrorismo In Italia, 



v 


"Il monde, dei vide 0 gìoahi e imma¬ 
ginario- Dipende dall * intelligen¬ 
za dei giocatori discarnare tra 
fantasia e realtà," 

Rami Galante 

Direttore Generale HalifaK 




"Sono in disaccordo con il 
Disegna di Legge perché nei film 
e nei cartoni animati di azioni 
c 0 ntro la legge se ne commettono 
in continuazione, i g£ 0 chi Sono 
immaginazione, finzione è tali 
devono rimanere. Tra l f altro i 
giochi Bono composti da perso¬ 
naggi n 0 n reali, da creazioni 
grafiche ,. 11 

Corrado Buonanno 

Consigliere Delegato Sony 
Computer Entertainment Italia 


/ 



Disegno di Legge n. 3605 dei 29 ottobre 1998 
"Norme relative ai giochi di abilità ed intrattenimento a 
tutela dei minori" 

Articolo ì 

1 . Chiunque produca, importi o commercia Uzzi sui terri¬ 
torio nazionale apparecchi e congegni elettronici owero 
supporti magnetici multimediali ed applicazioni softwa¬ 
re relative a giochi di abilita ed intrattenimento che esi¬ 
biscano tematiche di gioco consistenti in situazioni di 
violenza , ha l'obbligo dì apporre sul prodotto o sulla 
confezione dei prodotto posto in vendita una dicitura 
recante l'avvertenza che, perle immagini e le situazioni 
contenute , il gioco è consigliato ad un pubblico adulto, 

2 . t vietata la diffusione e ia commercializzazione sui 
territorio nazionale dei prodotti di cui al comma 1 qua¬ 
lora prevedano giochi ds abilità ed intrattenimento con¬ 
sistenti nella rappresentazione della commissione di 
tatti violenti previsti dalia legge come reato. 


4 


"Apprese, 1 F intenzione di tutelar 6 
i minori, ma credo che una legga 
sui videogiochi andrebbe 
studiata molto megli 0 .« 

John Holdcr 

Presidente Leader Distribuzione 
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Articolo 2 

? i reati commessi attraverso le tipologie di prodotti di 
cui ai comma l dell'articolo 7 sono perseguibili ai semi 
degii articoli 57, 57bìs e 58bis dei codice penale. 

2. Ss applica la pena prevista dall'articolo 725 de! codice 
penale nel caso delia violazione dei!'obbligo di cui all'ar¬ 
ticolo 7, comma 1. 

3. La violazione del divieto di cui al comma 2 deH'artico- 
lo ì è punita ai sensi degli articoli 414 e 415 del codice 
penale. 

4. Nel caso sia ravvisabile una assoluta urgenza , gli uffi¬ 
ciali di Polizia Giudiziaria possono disporre il sequestro 
dei prodotti posti in vendita., procedendo entro venti- 
quattro ore a dame comunicazione a!Pautorità giudizia¬ 
ria competente per Peventuale convalida , che deve 
comunque avvenire entro le ventiquattro ore successive. 

Analizzando in maniera più approfondita il testo 
del Disegno di Legge dei Senatore De Luca si può 
dire che il comma 2 dell'articolo 1 intende blocca¬ 
re la distribuzione e la co m merdai izza zione di 
videogiochi che permettano di commettere atti 
che vengono ritenuti reati dalla legge italiana. 
Come se non bastasse, in quanto riteniamo esa¬ 
gerato un provvedimento simi- 
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le, gii articoli del codice 
penale 414 e 415 si rife¬ 
riscono, rispettivamen¬ 
te, a "Istigazione a 
Delinquere" e 
"Istigazione a dìsobbe- 
dire alle leggientram¬ 
bi reati punibili con 5 
anni di reclusione. 

Gli altri articoli del Codice 
citati nell'articolo 2 si riferi¬ 
scono a reati di carattere ogget¬ 
tivo, ciò reati commessi dai la stampa periodica e 
non, e reati contro la pubblica decenza 
Abbiamo voluto chiedere al Senatore De Luca se 
non era esagerato un disegno di legge cosi allar¬ 
mistico. "Effettivamente abbiamo voluto alzare 
un po' il tiro/' ha ammesso il Senatore, "perché 
bisogna trovare \ì modo di porre un freno all'esca- 
lation di violenza di cui siamo testimoni. 

"Non bisogna dimenticare che i ragazzi sono i piu 
influenzabili da pubblicità esagerate e volte a 
creare un bisogno che non c'è," ha continuato 
l'onorevole De Luca, "Non è concepibile che esi¬ 
sta una legge che regolamenti la carta stampata, 
e nulla per quanto riguarda i videogiochi. 

Nessuno vuole mettere alia berlina i giochi elet¬ 
tronici, noi non siamo contro i videogiochi, ma è 
indubbio che i ragazzi siano i soggetti piu a 
rischiose i produttori agiscono senza coscienza." 
In pieno accordo con il Senatore De Luca è il pro¬ 
fessor Vittorino And reo lì, "È necessario regola¬ 
mentare i videogiochi, ripetendo più volte un 
atto, spesso contro la legge, il giocatore "impa¬ 
ra" qualcosa di sconveniente. 

"Il business dei vsdeogiochi è talmente enorme, 
che una semplice multa non è più sufficiente, ci 
vogliono pene più severe," 

Inutile dire che anche in Inghilterra Carmageddon 
2 ha suscitato un vespaio. La Britìsh Board Film 
Classification ha bloccato la certificazione del 
gioco aggiungendo che "il titolo potrebbe causa- 
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c'è qualcosa che gì può impu¬ 
tare a. Carmageddon è la poca 
creatività, il mancato sfotto di 
proporr® ai giovani qualcosa di 
più costruttivo. Ma parlare di 
istigazione a delinquer®,.." 
Paolo Crepet, Psicologo 
cfr, ZETA Luglio/Agosto 1997 


re dei 'danni ai più gio¬ 
vani", ma è solo perché 
il gioco e un prodotto 
tipicamente studiato per 
gli adolescenti, per i con¬ 
tenuti e la colonna sono¬ 
ra Heavy Metal che i 
"grandi" sì danno tutta 
questa pena? 

L'organo di autoregola¬ 
mentazione dei videogiochi 
inglese, J'ELSPA, non ha nessun problema ad 
ammettere che solo il 3% dei giochi è consigliato 
a un pubblico adulto. La certificazione di vietato 
ai minori di 18 anni potrebbe essere applicata, 
per i regolamenti inglesi, anche a Carmageddon, 
risolvendo Sa situazione, e tra l'altro il bollino 
rosso aopare da mesi anche sulle scatole dei 
giochi distribuiti in balia, 

La cosa strana è che film, telefilm e 
cartoni animati mostrano conti¬ 
nuamente atti che lo Stato 
Italiano ritiene un reato, 
questo vuol forse dire che 
per vedere il prossimo 
film di Tarantino dovre¬ 
mo ricorrere al mercato 
nero con il rischio di 
finire in galera? 

Noi speriamo proprio di 
no, anche se ci sono i 
presupposti per pensare 
al peggio, e giocare a 
Carmageddon 3 nel buio 
di una cantina per evitare 
di essere scopert dalla 
Polizia sembra una 
cupa realtà, un po J 
(troppo) vicina. 

Giorgio Baratto 














sì ringrazia Game; Gfl Line (wwuLg-o-Lcorn) 

DiaMo I flUMeri 

Copia di flfR 98 vendute in Italia 

storno 

Copie di fiffl 9ÉJ vendute in tutto il mondo 

3.500.000 

Computer installati In Hallo con supporto CD Rom 

2.200.000 

Computer installati in Italia soma CD Ranni 

1.400.000 

Copie di prodotti software venduti in Italia nel 1997 

2.5 milioni 

Copie di prodotti software venduti 
In Italia nei primi sei mesi de! 1993 

3 milioni 

Playstation instavate in Italia 

1.050.000 

Copie di Toma Polder 2 vendute in Italia 

£05.000 

Copie di Tamb Polder 2 vendute in Inghilterra 

560.000 
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"essere p 0 c 0 vestita non dà 
fastidio, specie quando ti 
ritrovi circondata da un 
branco di ragazzini 
adolescenti che ti alitano 
addosso \" 

Elexis Sinclalre 
Protagonista di Sin 








Sono ancora un miraggio per > video- 
gi oc a tori europei, eppure Dreameasì 
e Playstation 2 sono già sulla bocca di 
tutti. Drew Markham, presidente della 
Xantrix. soc'età che sta Sviluppando Kingpìn, 
di cui vi abbiamo parlato lo scorso mese ha 
ammesse. "Spero che i due nuovi sistemi di 
Sega e Sony permettano di avere, finalmente, 
delle prestazioni decani a livello grafico e di 
calcolo delia CPU, ci ha detto Markham, prose¬ 
guendo, "un titolo come Kingpin è semplice- 
mente troppo complesso per girare sulle con¬ 
sole odierne.' L'Intenzione degli sviluppatori è 
quella di non dover cambiare completamente il 
codice per convertire un titolo, da qui ie spe¬ 
ranze di Drew Markfham, staremo a vedere. 


Un nuovo passo per le schede accelertrìci 

3DFX presento Voodoo 3" 

9 

La 3dh Interactive ha presentato lunedi 16 novembre la sua 
nuova serie di acceleratori grafich Voodoo 3. Ut tnadiz io nate 
architettura ''3d only ,J della sèrie Voodoo è stata abbandonata 
in favore di urta soluzione completa 2tf/3d su chip strigolo. 

VoodooB utilizza tecnologia a 0.25 micron e sarà disponibile in 
due versioni Voodoo 3 2000 e 3000. 

La sene 3.ÒGQ raggiunge performance di 366 megatexef al 

secondo, Circa il 50% in più rispetto a due Voodoo 2 in sii. Sarà dotata di una ramdaca 35GMhz, in 
grado di raggiungere una risoluzione massima di 2046x1636 a 75Hz con il supporto di >1DTV e moni¬ 
tor L= D. Supportate anche le risoluzioni in per il formato 16:9 il voodoo3 e dotato dì una doppia 
Testure Management UrviE in grado di effettuare multitexturmg, Bump Mappmg e Trilinear Mip 
Mappmg in un singola ciclo. La FPU interna è n grado di gestire 7 milioni di triangoli al secondo, un 
valore impressionante, che abbinato all'altissimo- fili rate e allo z buffer a 24 bit renderà possibile gio¬ 
care Ih ambienti tridimensionali di l na complessità per ora irraggiungibile. Il pieno supporto AGP 2x 
(con l'arrivo dei chipset JX dr nteI verrà immessa sul mercato una versione 4x) cor sidebanding, il ren¬ 
der'ng a 32bit e kanisotrpic filtenng fugano qualsiasi dubbio sulla competività del Voodoo 3 rispetto 
ad avversari come il TtMT. Voodoo3 utilizza lo stesso Core 2d del Banshee, portato però a 18.5 Mhz 
ceda serie 3000 e a ;25 nella 2000. La decompressione Mpeg2 DVD viene effettuata in hardware con¬ 
sentendo la riproduzione di Limati a pieno schermo a 30 fps. Già si parla dei primi benchnwk. 
Abbinato a un FentiumZ 400 il Voodoo 3 3000 ha ottenuto, a 1600x1200. 30 fps. Con la maturazione 
dei driver si raggiungeranno, a questa risoluzione, i 40 fps. Là dotazione di memoria sarà dr 16 mb, 
ursa scelta motivata daH'uttJizzo della tecnologia AGP per il dislocamento delle testure nelle ram di 
sistema. La serie 2000 offre le stesse caratteristiche ma il chip è clockato a i25Mhz e ha un ramdac a 
3C0Mhz. Sarà venduto agli OEM che potranno migrarlo anche sulle schede madri. La velocità della 
serie 2000 e di 250 Mtexel/sec, un valore in ogni modo vicino a una configurazione sii Le nostre prime 
impressioni sono positive, il Voodoo3 è in avvicina bile sul piano delle performance ed è particolarmente 
completo sul piano degli effetti e delle funzionalità. La disponibilità è prevista a partire da Marzo 1999 

Anche l'orecchio vuole la sua parte 

Creative introduce EAX 2.0 

Creative ha annunciato l'introduzione delie Envirammentai Audio eXtensions 2.0, nuova versione dell'in¬ 
terfaccia di programmazione DirectX compatibile che consente ai programmatori di videogiochi dì 
avvantaggiarsi delle funzionalità sonore tridimensionali delle schede della serie Sound Blaster Live 1 {il 
famoso Énvironmentril Audio), Con ! e EAX 2.0, trarrete le qual : programmatori potranno gestire gii 
effetti sonori di occlusione e ostruzione (i suoni varieranno anche in 
relazione alla presenza da oggetti nel campo). Creative allinea così le 
funzronalilà delle sue API {che, ricordiamo, sono uno standard aperto 
utilizzabile senza royalties da chiunque) a quelle delle A3D 2.0 di 

Aureal, facendo un'importante passo in avanti per la 
l fe, conquista del nuovo mercato dell'audio tridimensionale 

r 1 C^ 



ducine 

vironment al 
. T udio 
E vtensionsz.U 



Jfy Dando fiducia alle indiscrezioni che 
sono apparse sulla Rete, sembra 
proprio ohe si stia scatenando un ura¬ 
gano sulla lon Storm Sono già d versi gli 
impiegali della società con base nel Texas ad 
aver abbandonato gli uffici. Ciononostante, 
sempre basandosi sulle indiscrezioni di cui 
sopra, pare che "il gruppo di lavora che ha 
lasciatola lon Stormi, continuerà a esestire 
all’interno del l'industria come sviluppatori 
anche se \ loro futuri scopi professionali saran¬ 
no completamente diversi da quelli perseguiti 
fin ora agli ordì ri della software House ameri¬ 
cana." Il futuro di titoli quali Daikatana sono 
estremamente in forse alla luce di questo 
stato di cose. 



La Future Publishing, già colosso 
del l'editoria inglese, sembra inten¬ 
zionata a passare all'attacco del merca¬ 
to della stampa specializata tedesca. In 
seguito a una Joint Venture con la 1 magio e 
Media la prima rivista che dovrebbe essere lan¬ 
ciata sul mercato della Germania unita sarà PC 
Gamer, in Italia ne esiste già una versione tradot¬ 
ta. a partire dalla primavera de' T999. e senza 
ombra di dubbio un altra rivesta dovrebbe esse¬ 
re lanciata nei periodo autunnale. Lunione delle 
due società sembrerebbe il primo passo per 
creare una casa editrice globale specializzata in 
riviste specializzate e voci di corridoi indicano 
che è stato fatto un serio investimento in uomini 
e denaro proprio in questo senso. 
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Com® si chiamavo il primo titolo reohzaoto pej Amiga 
dolio 5aftiuora House italiana [doa mal ] 990? 


ViENi AVANTI 


Creativo 




Senza dubbio qualche copie raggiungerà anche la 
nostra penisola, in ogni caso è fuori dubbio che pub¬ 
blicità del genere non ne vedremo da noi. La cartuccia 
dorata di Zelda. 64 è in edizione limitata e saranno in 
molti a non volersela perdere per niente al mondo, già 
si possono immaginare le file di videogiocatorì fuori 

dai negozi il 24 novembre. 



J 
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'Un titolo sviluppato p e =r un 
sistema casalingo deve esser* 
giocato più a lungo di 
un semplice Arcade*" 

Shlg 'U YoRoyamd 

Capo settore R&D, Namco 


Non tutte le ciambelle riescono.., 

I difetti dello Voodoo 3 

Dopo l'annuncio in pompa magna di 3DFX avvenuto ai Comdex di Las Vegas sui newsgroup ti: uno il 
mondo sono iniziate a circolare le prime impressioni Ebbene molte delle specifiche dicniarate dalla 3Dfx 
non cor rispondono con precisione ella realtà. Il rendering è ha 32 bit solo interna mente ed i giochi del voo- 
doo3 mostreranno i ‘'consueti' 1 (per la serie voodoo) 65 000 colori. Anche l'architettura AGP non e piena¬ 
mente adottata, se è vero che il voodoo 3 utilizzerà a banda passante Za e il sidebanding non potrà effet¬ 
tuare il render nq dì texture nella memoria di sistema {il cosidetto DM E) Lo Z buffer inoltre rumane a 16 bit 
esattamente come ne! voodooZ in sostanza la Qualità delle immagini del voodoo3 subisce uri ne tto 
miglioramento grazie alla possibilità del bump mapping {che quando utilizzato dai disegnatori di texture 
farà sembrare obsoleti tutti - titoli attuali; e dell 1 anisotropie, ma nei giochi di oggi sarà identico a quello 
della odierna generazione. Una scelta moto coraggiosa quella di 3dfx che punta tutto sulla velocità pura Le 
performance straordinarie sono confermate e già giungono voci di Quake 2 giocato a 1024x763 con 30 
fps, Considerando che sr parla di schede alpha underdokk&te piu lente del 20-30% rispetto a! prodotto 
finito. Ciò non toglie che Ea nVidia continuerà a piccarsi del titolo di leader nelNmpiem-entazione degli 
effetti Parlando di nVidia non è da consi deca rss- casuale l'annuncio che il TNT release 2 sarà disponibile per 
la primavera del 99 r in contemporanea al mostriciattolo 3dfx e proprio oggi la Creative ha confermato che 
sarà disponibile a breve una patch per Un reai in grado bt creare delle ombre realistiche utilizzando l'alpha 
stendi, una caratteristica per ora disponibile solo sul TNT. Vedremo quale delle due strategie avrà la meglio. 


Continuano i dissapori tra software house e sviluppatori 




F stata resa pubblica la triste lista de: collaboratori 
della lon Storni che hanno abbandonato il gruppo; 
il motivo e quello di giustificare il rtarati del gioco e 
di calmare quindi anche le attese de; videoyideatori. 
Purtroppo questo fenomeno di esodo è piuttosto 
diffuso nel mondo videolridico; è successo anche 
con Moulinex che ha lasciato la Bullfrog per essere 
maggiormente autonomo e creativo e adesso 
rocca alla lon Stoma. Possiamo solo vedere chi 
sono i ''fuggiaschi'' e rammaricarci pensando a un 
inevitabile slittamento de! tanto atteso Daikatana 

Matt !tooper - Level Designer. Datkatana 
Sverrà Kvprnmo - lead Leve! Designer, Daifcatana 
WiH Locante - Audio Director, all projeets 
Mike Maynard - Programmar. Daikatana 
Mark. Morgan - Artist, Daikatana 
'David Namaksy - Lead Level Designer, Anachronox 
Steve Resede ■ Level Designer, Daikatana 
Jonathan Wriqht- Lead Programmar, Darkatana 




In seguito alla conclusione del¬ 
l'accordo di acquisizione da 
parte di Tim Chaney Virgin 
Interactive sembra aver decisamente 
superato la crisi degli ultimi mesi. A que 
sto punto, la storica società inglese sta 
cercando di ristrutturarsi in previsione del 
prossimo anno tramite l'acquisizione di 
nuovi titoli e gruppi di sviluppo. Pare 
anche, che nel progetto di ristf untiti zazìo- 
ne giocherà un ruolo importante anche 
interplay, anche ae al momento non é 
dato di sapere l'esatto ruolo di Interplay 
nei prossimi progetti di Virgin Interactive. 
Si parla, comunque, di una acquisizione 
successiva volta a unificare e due 



società, 

Una fonte all interno dell'azienda 
ha rivelato che la Nintendo ha pria - 
nificato di lanciare un numero molto mag¬ 
giore di due milioni di cartucce di 
Zelade 64. "Per quel che ne so io la 
società è menzionata a immetere cinque 
milioni di cartucce per il gennaio 1999 " 
ha emesso la nostra fonte, "Zelda è una 
delle Più grandi speranze della Nintendo, 
è normale ohe non si nascondano numeri 
di questo tipo." Anche se in America il 
gioco verrà messo in distribuzione il 2A 
novembre, la cartuccia di Zelda 64 
dovrebbe raggiungere i negozi europei 
non più tardi dell 11 dicembre, giusto in 


/Lr, tempo per un gustoso Natale. 

Jlfc LucasArts e Diamond 

Multimedia hanno unito le forze 

■ per proporre ai vìdeog locatori la 
Monster Fusion 3D con il bundle Rogue 
Squadron r La Monster Fusion è una sche¬ 
da acceleratrioe 3D di produzione 
Diamond, mentre Rogue Squadron è uno 
degli ultimi titoli di produzione LucasArts 
che necessita appunto d : una scheda 
accelerata per dare il meglio di sé stesso. 
In America la promozione partirà il 31 
gennaio 1999. non sapppiamo se anche 
in Italia si avrà la stessa offerta nei negozi 
specializzati, ma c'è da credere che 
un’occoaaione simile non passerà cerio 
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Internet perde il grande fratello? 

Microsoft 
Cancello Chrome 

ChromEffects I Drogerto d Microsoft di ona serie di 
librerie standard in grado d portare la navigazione in 
Internet a nuovi livelli di multimedialità, ha subito un bru¬ 
sca frenata la tecnologia in questióne avrebbe permes¬ 
so l'aggiunta di video, a udrò e interfacce animale legate : 
rtlln DirectX ne ile pagine di Explorer, anche utilizzando 
connessioni via Modem l'idea era quella di scrivere un 
database d ; effetti standard richiamabili dalle pagine del 
Browser. Sin dal rilascio del Kit per gli sviluppatori peto 
Chrome ha subito Se ottiche del Wtorlcf Wide Web 
Consorti urti per la poca attinenza alle specifiche HTML 
Alcuni cssevatori dicono die I vero motivo della cancel¬ 
lazione sia dà ricercare nel processo in corso da parte 
dell'Antitrust nei confronti ci Microsoft. L'uscita di 
Chrome avrebbe infatt messo in seria difficoltà i concor¬ 
renti Reaimedia e Apple (che da tempo tenta di imporre 
il suo QuickTime come standard per lo streaming Video) ; 
Il progetto Chrome comprendeva anche un'interfaccia 
tridimensionale per Windows da abbinare, in via speri¬ 
mentale, -come add-on 0 Windows 2000. 
La Microsoft non ha ancora chiarito se il prodotto è 
da ritenersi cancellato 0 soltanto posticipato, e si e 
limitata ad accorpare gli ingegneri impiegati nel pro¬ 
getto nel gruppo DirectX. 



"So quanto eia importanti- p^r 
noi che zeida raggiunga gli 


scaffali in tempo, e lo sa anche 
LUI (Shigeru Miyamoto, HdRjl" 

Howard Lincoln 

Chairman, Nintendo of America 




v 


Carm&geddon influenza N mondo dei video Pop 

Moralità Contagiosa? 

Chi segue i video musicali con assiduita, 
avrà rotato, sia su MTV che su 
Cobradtó, due video che richiamano alla 
mente dei videogp'ocatori il titolo della 
Saes Curve* interattive (àrrmgeddon. 

I vìdeo in questione sono " Rahbit in The 
HeadlightsT degli Unkle e "My 
Favo uri te Game" dei Cardigan, que¬ 
st ultimo singolo è un estratto dell'LP 
'Gran Turismo' (un'altra coincidenza?). 

Mei primo un uomo distinto cammina 
all'interno di una galleria e viene ripetu¬ 
tamente investito dalle auto che passa¬ 
no; nel secondo, fina Persson, la can¬ 
tante dei Cardigan*, guida lungo una 
delle lunghissime strade che corrono 
lungo ii deserto americano fregandosene 
bellamente delle altre vetture fino a scontrarsi frontalmente con il pulmi¬ 
no che trasporta gl altri membri de; gruopo. 

Non sappiamo se 1 due video in questione siano stati ispirati proprio da 
Carmggeddan, è sicuro, però, che sono incorsi negli stessi problemi de 
gioco in questione: 1 ! video negli Unkle è stato diminato del a program¬ 
mazione di MTV mente quello dei Cardigan* è stato censurato nelle 
sue parti più impressionanti. "Non riesco proprio a capi re la decisione eli 
MTV di censurare il video in Europa e In America" ha detto Jonas 
Akerlund, autore del video dei Cardigan;, cosi come di Smack Mv Bitch 
Up dei Prodigi "La ntengo una decisione profondamente stupida 





Il primo gioco realizzalo completamente con Java 


Mystique Mayhem - la rivoluzione Java 


MystiQuè Mshyern, primo titolo dell "americana Mayhem Cannes, passerà alia storia per essere I primo 
gioco scritto completamente in Java. Per questa sua peculiarità MM può girare indifferentemente su qual¬ 
siasi computer con interprete Java, sia che si tratti di Macintosh, Intel. Sun o Silicon Graphics. MM è un 
GdR in cu. il giocatore ricopre il ruolo di Mago, in greco di acquisire nuovi incantesimi e poteri da utilizza¬ 
re contro gli avversar, in rote. MM sarà giocabsfe solo in multiplayer attraverso una connessione Internet, 
ogni giocatore potrà disegnare i proprio Avatar personale Disponibile il 20 novembre negli Siate*. 



■ Sony dava ufficialmente l'annuncio de j esistenza di un progetto 
per una corsole a 32 bit. uà macchina sarebbe dovuta arrivare in 
Giappone entro la fine del 9-t entro 1 '95 in Europa e gli stessi diri¬ 
genti della Sony s? dicevano convinti di avere tra le mani un prodot¬ 
to capace di dare una scossa al mercato. 


* La Commodore continuava a credere nei suo CD32. La pubblicità 
italiana deh-: consoie recitava esattamente cosi Amiga CD32 Ha 
tutti i litoli per essere un mostro. mondo non sarà più lo stesso. 
Effettivamente per molti dirigami Commodore la vita non è più stata 
la stessa dopo il giga-flap della macchina. 

* Il primo R&bel Assautt (LucasArts; raggiungeva i negozi, facendo 
innamorare i Eant ssi in fan deh epica trilogia di Guerre Stellari che. 
un po' ammaliati da un livello tecnico"al di fuor del comune (merito 
del CD; riuscirono a passar sopra a una cena ripetitività dell'azione 
& a un'idea di fondo non troppo originale. 


■ La Papyrus demotiva ogni concorrente con il suo primo indvcar Hacing. fi gioco rag 
giungeva livelli di realismo impressionanti tantoché era praticamente impossibile consi¬ 
gliarlo a chi non fosso disposto a conoscere a mena dito qualsiasi dettaglio di una 
monoposto della Formula Indy Un livello tecnico ineccepibile e urna profondità senza 
precedenti io incoronavano su io stesso irono di F1GP. 

* La Sensible Software sfornava uno dei suo piccoli grand; gioiellimi, Canno-n Fodcfer, 

Nei panni di un improbabile manipolo di militari eroici bisognava sbaragliare 1 nemici ir. 
un gioco ero equilibrava alla perfezione tanta azione con un'infarinatura di strategia. 

* LucasArts pubfa icava San} & Max Hit thè Roaà una osile avventure più divertenti rn 
assoluto della lucas Protagonisti un cane poliziotto e un coniglio psicotico. Sani & Max 
godette di una grandissima focatrzzazlone in Italiano 0 seppur rimanesse torse un po' 
difficile per il giocatole medio, riuscì a conquistare un posto ngi cuore d tutt gli amanti 
delle avventure. 

10 ANNI FA 

■ tri attesa de primi grandi gfotóh per Amiga arrivavano 1 titoli-cuscinetto, primi esperi 
menti destinati a sondare fi campo del 16 bit Commodore. Mentre ci si riempiva di giochi 
semi-insulsi che tentavano di stravolgere ii mercato con effetti speciali e affini, la 
Hainbow Arts se ne usciva con Sarcophaser. uno sparatutto semplice semplice e one¬ 
sto. ma dannatamente divertente 

* Afrori 5000 (Piayers) per Amiga diventava il nuovo Tropi basato sui'a velocita d'azione 
e su urrottima modalità a 2 giocatoli. 
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Dai videogiochi al cinema. Ormai è un vizio! 


Il film di Fincil Fonlosy 


Seguendo una pratica die ormai sembra 
essere sempre più prassi che non eccezione, 
Square ha annunciato che sta procreando Fina! 
Fantasy: The Movie, definito dalla società 
come il "primo film d'animazione cor per¬ 
sonaggi umani foto realistici generati al 
computer". Il film, ambientato sulla terra 
de: Z065, tratterà una storia dìe prende 
in esame reterno dilemma della vita e 
della morte e trarrà, ovviamente, inspira 
zione dai giochi della serie di Fina! 

Fantasy La data di la nei od avrebbe 
avvenire nel 2001 



Nei cieli delle novità 


Ultimissime da Nova Logic 


La celebre casa, famosa per i suoi giochi di guerra, 
torna a stupirò sul suo campo, con Comanche 
Enhanced, F-l6 Multi fole Fighter e Mig 29 Fuìcrum. 

Il primo titolo non e altro se non una riedizione 
della terza puntata della serie Gli altri due sono 
nvece tutti nuovi: in F-16 sarà presente 
'Integrateci Batti e 5 pace, che è una sezione on-line 
n cui i videogiocatori di tutto il mondo possono 
giocare l'uno contro i J altro, con i rispettivi F-16 che 
garantiranno un realismo simulativo eccezionale. 

Mig-29 Fulcrum è basato sul Mig-29 russo: anche 
qui il livello simulativo stabilirà un nuovo standard, 
tanto che alla Nova Logic dicono che sarà il gioco di 
volo più accurato mai esistito. Crederci o non cre¬ 
derci non serve a nulla, I urica cosa che bisogna 
fare è attendere una versione giocatile Per concludere: anche que¬ 
st'ultimo titolo goderà dell 1 IBS, in modo che, nei cieli virtuali di Mova 
World, sarò possibile vedere volare Jet d* vario tipo, ritenti a duellare 
tra loro a colpi di missili... 








SAITEK R4 



Unica al mondo a 
ottenere la 
licenza per la 
tecnologia 
Force- 
Feedback di 
Microsoft, 

Saitek propo¬ 
ne un volante 
eternamente 
valido e da desi¬ 
gn molto accattivan¬ 
te. Il kit in esame offre 
un volante regolabile in 
altezza e inclinazione, per 
•meglio adattarsi alle esigenze'di ogni 
singolo giocatore; una pedaliera di buona 
qualità che permette di r e gol ara la durezza di ogni pedale; 
un a..mentatore esterno e un CD contenente i dr ver e alcun 


derno di alcuni tra : più noti giochi di guida. Il driver di gestione permette 
di configurare <: volarne in modo da essere compatibile anche cor quei 
giochi nor espressamente concepiti per essere utilizzali con un votante 
Force Feedback un apposito settaggio permette di deviare soilecita*o- 
m dall'asse y (tipicamente utilizzato dalla pedaliera per i controlli di gas e 
freno) a Tasse x, dove un apposito motore si occupa di ricreare gli scosso^ 
ni e o vibrazioni cne il pilota riceve dal motore e dal fondo stradale. 
Utilizzando questo volante i giochi entrano in una nuova dimensione: rin¬ 
durimento progressivo dello sterzo, gii scossoni, le botte, sembra vera¬ 
mente di essere all ime mo della vettura, sia essa una potentissima auto da 
rally o una monoposto da Formula uno Colin Me Rae Rally, accoppiato a 
questo volante, olf r e sensazioni davvero uniche e realistiche: passare dal¬ 
l'asfalto bagnalo alla neve comporta immediate perdite di aderenza pron¬ 
tamente replicato dai volante In maniera talmente realistica da lasciare 
Stupiti Di grande ottetto, inoltre a simulazione dei diversi fóndi stradali. 
Anche The Need Far Spedò 3 e Fòrmula 1 Rating Simulatine diventano 
assolutomene fenomenali utilizzando il kit Saitek, che è completato da 
due tasti sul volante, due tasti disposti a "farfalla montali posteriormente 
alla stregua di cambio semi-automatico e una leva-cambio che consto In 
due ulteriori tasti utilizzàbili a discrezione del giocatore (adattissima per il 
controllo de! freno a mano so si pred ige l'uso cena “farfalla 71 per il con¬ 
trollo del cambio...). Questo volante è in definitiva una periferica robusta 
ed ergonomica che assicurerà ore e ore di sfrenato divertimento II prezzo 
consigliato al pubblico e di lire 399.000, 


SAITEK CYBERSTICK 3D. 


Uno dei problemi più ardui da risolvere per un vkieogiocatore è quello di ire- 
vate un joystick adatto alle proprie esigenze Ogni persona ha. infatti una 
proprie posizione deale per giocare. per non parlare dei tonto bistrattati gio¬ 
catori mandii Oggi Saitek presenta un joystick completamente modulare e 
configurabile per fornire agli utenti il maggior corri fori possibile La parlicela- 
rito di questa periferica, a parte la solita elevata qualità di costruzione die 
contraddistingue i! produttore m esame, è il fatto di essere composta da varie 
parti liberamente assemblili. Grazie a un apposito cacciavite a frugola for¬ 
nito cor il joystick è possibile smontare è regolare i supporli per la mano, in 
modo da reno ere il g?oco comodo anche per chi ha un palmo di dimensioni 
diverse dalla media L inoltre possibile regolare 1 inclinazione della sezione 
pulsanti presuole in aito sullo stick e decidere la corsa dei grilletto di fuoco. 
Per adattare IL controller ai giocatori mancini è possibile, moine, ribaltare i vari 
supporti per la mano e la maretta del contralto "Ih roti le". Il Cyberstick 3D, 
noi he, è un'ottima periferica; offre un control le.estremamente morbido e pre¬ 
ciso. quattro tosti più un nat switch a otto ve e 1 controllo diretto di due assi 
aggiuntivi per il th rotile e il limone 
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Gli manca solo la parola, in italiano Un nuovo standard per il mercato MP3? 


Ultimo Online 
verrà tradotto 


Ongin e SYSTRAN Software hanno annunciato un 
accordo per cui in Ultima Online The Second Age verrà 
inclusa la tecnologia di traduzione istantanea sviluppato 
dalla SYSTRAN, il motivo per cui è stata introdotto que¬ 
sta novità è il voler rompere ogni tipo di barriera tra i 
giocatori di tutto il mondo, nonché l'interesse che 
Ongin ha noli'accalappiare mercati vasti e finora forte¬ 
mente svantaggiati dalla diversità di lingua, come, per 
esempio, quello Giapponese, Al momento i traduttore , 
supporterà quattro "coppie d; linguaggi, e cioè da | 
inglese a tedesco, da tedesco a inglese, da inglese a 
giapponese e da giapponese a inglese. Informazioni e 
download si possono trovare sul sito di Ultima Orline. 
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Via libera per Rio 
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Con il sangue dì 
Carmageddon è 
possibile fare fa salsa? 


Diamond può finalmente tirare urs sospiro da sollievo. È stata, infatti, considerata invalida dal 
g udice la causa intentata dalia RIAA iRerordmg Industiy Assodation of America) contro I 
colosso americano, per impedrre la commercializzazio¬ 
ne del nuovo lettore MP3 portatile (RIO). La peri- 
ferìca, considerata illegale dalla RIAA, in quanto 
violazione dell'AHRA (Audio Home Recording 
Ad), che impone particolari restrizioni su alcuni 
tipi di dispositivi di registrazione destinate al con¬ 
sumatore, è risultata invece perfettamente 
conforme alle leggi Infatti Rio, che è Incapace di 
registrazione iridipendente o copie seriali, non 
rientra nei dispositivi regolati dall AHRA. Dunque, 
dopo la sospensione preliminare della produ¬ 
zione e della vendita, durata dieci giorni, Rio 
può finalmente giungere sugli scaffali di tutti 
negozi, e, a detta d, Diamond, potrà imporsi 
come nuovo standard per il mercato IVTP3. 

Correre su un circuito virtuale 

Nascar in Rete 

Sierra Sporti e Nascar hanno annunciato la partenza 
di un torneo Nascar che sarà disponibile tramite il 
CD Rom di Nascar2 e il servizio On-i ne TEN, La 
competizione inizierà il 23 Novembre e terminerà 
nell ‘99 con una gara a Daytcma Bea eh; divisa in 3 
diverse categorie (No-vice, Intermediate e 
Professionaf) Là "stagione"' è divisa in 4 fasi princi¬ 
pali: la puma è la registrazione che termina il 23 
Novembre '98, la seconda è la fase delle qualificazio¬ 
ni dove verranno assegnati i livelli di difficoltà a cia^ 
scun giocatore; la terza è per cosi dire la gara vera e 
propria, dove i punti saranno azzerati e si dovrà dare 
il megi ; o di sé, in vista della quarta e ultima fase, la 
finale, che decreterà i vincitori e soprattutto asse¬ 
gnerà il succoso premio in doliari. Notevole il fatto che la finalissima s. svolgerà in America in un simulato¬ 
re NASCAR fornito dalla Sierra, il viaggio e ì'hotel sono "ovvi a mente" pagati- dagli organizzatori 
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Paravia e elemento ni uniscono le forze 

Nuove sinergie Editoriali 

La casa editrice Paravia, fon- ____ 

data nel 1797, è specializzata 
in testi scolastici ha deciso di 
unirsi con Gementoni per lan¬ 
ciare una sene di progetti rivol¬ 
ti al primo ciclo scolastico. 

Oltre due iibngioco dedicati ai 
più giovani (Gioco e Imparo e 
Avanti Tutta!), le due società 
starmo ultimando la realizzazio¬ 
ne di quattro CD Rom, che gira¬ 
no sotto Windows, che conten¬ 
gono il programma completo di 
tutte le materie della prima e 
seconda elementare riguardanti la lingua ilaisana, è matematica, l'educazione 
ambientale e l'abilità d( apprendimento. 

La nuova linea a cui appartengono i prodati; sopra citati risponde al nome di "I 
Maestri da! Gioco' 1 e sono stati orogettati in maniera chiara e semplice per agevolare 
l'utilizzo di insegnanti e scolari Per Informazioni, Paravia Tel, 01177710166. 
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BflGgks’MODfy 


Dopo varie vicissitudini, questo mese le azioni 
della Microsoft sembrare essersi stoUHiMfltc, 
Per tutto lo fine di ottobre il patrimonio azio¬ 
naria di Bill Gates è rimesto ancorato ai 60 
miliardi di dollari, ma con novembre la quoto 
ha cominciato ci salire fino a raggiungere la 
cifra (sospetta) di 66,6 miliardi. Un segro? 
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Le cifre sona espresse in nmlfardi di dollari 
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Dopo la puntata per buona parte "seriosa " del numero scorso ima piccola 
pausa rilassante ci vuole! Questo mese compileremo strani questionati, 
rivedremo alcune delle più beffe introducami del passato, vìaggemmo sul 
Titanio torneremo nell 'universo di Guerre Stellari e parleremo finalmente 

anche dì SESSO!!: Naturalmente su RDFH 


AFFON DA M ENTO VI RITUALE 

Sa la situazione creativa del mercato 
dai videqgiocN non è allegra s ss nep¬ 
pure quella della critica e delle recensori ha 
motto da ridere, ohe ciré della situazione psicolo¬ 
gica dei giocatori Ovvero, ma non è che a volte 
siano ciccato'! stessi, pur avendo lotto il diritto 
d lamentarsi ed esporre le loro ilice, a esagerare 
un pio"'' Qualcuna. a questo ime si è chiesto 
cosa sarebbe successo se 'Manie - l'Inaffondabi 
le iim di Jarres Camerari - tosse stato un v riso 
gioco tipo Janes F-1S, StarcnÈ o Baidurs Gaie.. 
e le reazscci non si sono fatte attere ere 1 

% Sulla nave non ci seno abbastanza guasti 
casuali - forse alia Jane's credono ette lutto fun¬ 
zioni sempre PERFt ! i AMENTE a bordo di una 
nave di quelle dimensioni? 

RUMORE DI FONDO 




* 



É La nette non &a abbastanza boia potevo 
distinguere chiaramente personaggi e oggetti 
invece di un grande schermo nero, 

# DOVE SONG GLI ALBERI?*?? 

# Non ito capito né ta rotta deità nave né par¬ 
chi. le neve affonda.. Questo è unpténo deila 
cesa di produzione per farmi comprare la guida 
strategica - BOICOTTATELO! W 

# Non dice nulla di cosa succede lv figli, ai 
nipoti e ai pronipoti dei protagonisti! E chiara¬ 
mente un volgare trucco per rubarci altri soldi 
duramente guadagnati quando ii seguito (Titanio 
GoJdj verrà pubblicato - BOSCO HATE!HI 

É SFQILER Fa schifo perche té nave atta fine 
affonda 1 ! 1 Questo è un film, .noe un documentano 
storico t non voglio realismo voglio DIVERTIRMI!V 


date sono diversi da Quelli dei vera Titanio Hi BOI 
CO RATE le società dì produzione che fanno 
uscire film buggatUil Mi rifiuto di vede; té fino a 
quando non sarà usalo il primo patch Sili 

♦ Irrealistico - non è stato cimato sui relitto 
restaurato dei vero Titanio (e non ditemi che 
sarebbe impossibile, I SO che lo èffl) 

♦ Patetici tamtam Andate a vedere questo film 
e pensate di trovarvi sulla vera nave! 
AhahahahàhafW Fatmit 

♦ 3ASTA con Questi affondamenti de! Titanio 
nell'Atlantico Settentrionale!!! Il primo film ho 
avuto successo e ora lutti :j copiano!!! Non c'è 
più CREATIVITÀ!!! Vogliamo COSE NUOVE*!! 
Quando qualche regista avrà ;i coraggio di tare 
affondare il filante ai largo della costa del 
Vietnam???? 


Disegno di 
Giori-corto Alessandrini 


#• Fa schifo, devo vederlo con i personaggi già 
decisi dal regista, non posso creare it mio prota¬ 
gonista!!!'' 

# Fa schifo, boicottate i film con una trama 
fissa!Hi Quando i produttori impareranno che 
vogliamo una trama DINAMICA?!!?! 


• Non supporta occhiali 3D (ehi.i film degii 
anni CINQUANTA lo facevano!) 

% Può qualcuno spiegarmi cerne vedére il film 
senza pagare? Non ditemi di comprare té cas¬ 
setta. perche sorto parvero (crossposlato su 
alteraci 


• Fa schifo, non ha l'opzione mdtiviewer, non 
posso vederlo contemporaneamente con I miei 
amia con ognuno di noi che interpreta un perso¬ 
naggio diverso (siamone11998 non nei 1950!!!) 

# Fa schifo òlla grande perche Lusitania 4.0 
sarà migliore.. 


E se litanie fosse una rrvrsla di videogicchi' 7 

Chi SE ITE FREGA se Jack andava a pesca 
sul lago ghiacciato o se Rose è novera in 
canna!!! lo ho pagato per VEDERE UNA NA VE 
AFFONDARE, non per sentire fe menate perso¬ 
nali di chi è a bordo!!!! 


FR- msOPI ! 

V_TV 


Non c r è bisogno di Spulare- perché, VETO? A 


®. Tutti I commentì positivi sul Titanio provano 
senza dubbio che le riviste vengono pagate dalle 
società di produzione! ! Il BOIC ORAI ELEI! if 

# Nella mia copia si vedono colline in mezzo 
all'oceano, e i bulhni che tengono insieme fe ca ! - 


♦ L'ho visto quindici volte e té. nave affonda 
ogni voltati! Mai che si decidano a imbarcare 
abbastanza scialuppe 0 a virare prima 
detnc&bergih! Ho scrino alla produzione ma non 
mi hanno nemmeno rispostoli! Npn ascoltano té 
nostre micheli 0 
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PROFEZIA DELL’ANNO 


Tra lo stupore generate, la MteroPrpsa pubblicherà Falcati 5,0 soi 
mesi prima hi Falcati 4 o. "Sapevamo che Faicon 4,0 età in ritardo" 
dichiarerà preoccupato un portavoce delia MicroProse, "ma noe 
sapevamo che la situazione fosse cosi grave... " 


dai Rumori d< Fondo di gennaio 1998 


J 


É' Se non w piace andate a vedere un altro 
filmIIP Se non vi va che la nave affondi perche 
continuate a guardarci??? 

41' Non sarebbe possibile averne una versione 
senza calato# di prima classe? 

F tant'è. Comunque e noi Titanio è piaciuto, 
piangiamo ogni volta eoe lo guardiamo e non 
vediamo I ora crìa esca TTjfarwc Goto con la 
lamnsa ora in più... chissà se sarà pcssibi a 
acquistarla senza dover ricomprare ;s pani dei 
film già viste! A _. A 

O BUIO IN SALA 

Era un pallino che d girava per la zuc¬ 
ca già da un po' di tempo e poi qual¬ 
cuno su comp. sys. ibm.pc.gemes. smcgic fra 
pensato di concrei zzarlo: quale Introduzioné vi 
e ciaciutaiVi ha più cofpdNricordate con mag¬ 
giore afferro tra tulle quelle che avete incontrate 
nella vostra carriera di videogiocatori? Il thrsad è 
presto spannato sj praticamente tutti i gruppi 
dedicai- ai giochi, e quelli che seguono sono i 
risultati desi insolito sondaggio (insieme ai com- 
nnenf più significativi apparsi oor ogni intra). 

1. Fallout - Un asemp : o d stile e atmosfera mai 
raggiunto prima. Il miglior esempio di come 
creatività a nteiligenza cessano qua uno uè 
cosa con una frazdne de costi e degii effetti 
speciali di intro più blasonate. Una mazzata 
al'inconscio collettivo dei giocatori! 

2, System Shock - Là prima “grande introdu¬ 
zione Faceva venire subito una gran voglia di 
giocare. I mirino laser rosso cheli centrava io 
mezzo agi i occh i dava brividi ! 

3. Mechwatrlor2 Breve '--a emù ace Quante 
volte 3'e^ce muore alla fine derla sequenza intro¬ 
duttiva? Avere all'epoca appena acquistalo un 
sub-woofer mi a utò molto ad accozzarla' 

4. Mter-Quindici minuti di pura Fantascienza, 
super ore a molte cose viste- al cinema e in TV. 
nfioduce perfettamente l’atmosfera del gioco, e 
fa venire una. gran voyl a dr mettersi ai comandi 
defitestronave! 

5. Wing Commander 3 - Semini cernente incre¬ 
dibile. La prima volta che un frinì di quatta hol¬ 
lywoodiana. ccn. attori e effetti speciali di pn.m or¬ 
dine, venne usata per introdurre un gioco. 

Giocai selvaggiamente giorno e notte a tutte le 
missioni del gioco solo per scop rire coso ero 
successo a Angel,, 
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tì, Command & Conquer - Guar te volte un gio¬ 
co ne miziàto a. essere divertente a partire da - 
l'installazione? Lo zapping ire i canali dei futuro 
è un'idea geniale, che dà l'autentica impressi^ 
ne di avare fetta un salto nel tempo, 0 che avrei 
volute vedere ìmptememafa più sposso: ricordo 
ancora iì tipo curiosa che dava lezioni di pittura, 
con o che mi chiedevo: "Ma che c'entra?" 

7, Starerai - Secondo alcun I imre-d uzicne e ,j?i 
stacch flmat sono meglio del gioco... Le spirita 
anticonformista stile fantascienza a egli anni 70 
unito al te* gotico-tecnologico creano un'am¬ 
bientazione, se non originale, almeno vivida e 
interessante. M piacerebbe vedere un GdR 
ambientato in questa universo. 

8, UFO: Enemy Unknown lo scopa di ui n- 
tred jziocs dovrebbe essere quella di preparare 
I giocatore a entrare nei mondo del gioca, e 
UFO ci riuscì con poche mia significa-; ve imma¬ 
gini. Dischi volanti e alieni sf?le anni cinquanta, 
coraggiosi marine, città n pencola presto 
dovè il mio blasiocannatftì 

9, Wing Commenderà - Un ritmo narrativo cer- 
fòtto che accompagna una sequenza □ 'azione 
mozzafiato. II grido d morte dèJroperatr co r adio 
quando l'asucnave esplode s agghiacciamo, e 
non vedevo l'ora di saitare su un caccia e anda¬ 
re in cerca dei bastardi che le avevano fatto 
questo. Quando il film tini e iniziò il gioco rimasi 
disorientalo. Avrei voluto che andasse avantit 

1 0, Dia db - Adoro il y uco di miniature 
Warhommer de'la GVV e- l'ì ntro di Dìabfa m ha 
messo subito a mio agio.,. Hrnnnm.,. Forse 
"agio" non è la parala giusta^ 

Altre citazioni degne di nata includono: 

Wing CommanderZ - Uno degl! n z più depri¬ 
menti della sterra dei videogìchi: lutto ciò che 
poteva andare mate dalla fine dei primo titolo la 
ora andato e il peggio non era ancora arrivato 

Quake £ U combinazione tra immagin musi¬ 
ca e il più fungo piano-sequenza mai apparso in 
un inircd'uzione sono da togliere i fiala. La lunga 
d scesa n tempo reale sul pianeta infestato 
dagli alieni me la sono sognata d norte * 1 2 3 4 5 

flforjicey fstand ■ L Nel p: ofondo dei Carni : bl e 

quella musica fantastica! 

X-Wìng Sullo schermo appaiono lutti questi X- 
Wìng e HE Rghterche combattano, e io slave » 
per salire sul caccia di Luke Skywakerf MI ve- i- 
nero te lacrime agli occhi... 

Ultima 4 - La pr ma introduzione a forgiane un 
vero legame tra 1 giocatore e il gioco., tl perso¬ 
naggio che creavamo scaturiva dai nostr più 
ntrmi sentimenti, demo potevamo non identifi¬ 
carci subito con lui? Por me Ultima 4 è stata l'u¬ 
nica avventura alla, quale ’ io ' abbia realmente 
pamerpato, 


Ultima 5 L,ord Grili gf era svan to. Signori de le 
Ombre dominavano Brifannia e noi eravamo I 
ribelli... Guerre Siedati fentèsyl!! Gasa si potreb¬ 
be velare dipelili 


E il risultato e .. che a Qrigfn baite tutti a mani 
basse!! Ora non ci resta che aspettare Unrrorìu- 
zione ci Ultima: Ascenskmle ignorate fa cintea 
osservazione di un tale lotto secondo cu bat¬ 
terà tutto le altre perché sarà composta da 
immagini olografiche,,, cotta la battuta??) 


• QUESTIONI DI QUESTIONARLO 

Questo messaggio è stato postato sui 
sito della Me Danne! Douglas da un 
anonimo impiegate, e fu minormente ripreso su 
Internet, (mentre no estenuiamo ivany thanks 
a Cyrix Haldiir d= it.fan.studio-vit per averta recu¬ 
perato quando to credevamo pendutoJ) 


Vi ringraziamo per avere acquistato un aeree da 
combattimento McDonnef Douglas Per meglio 
proteggere il Mostro:investiménto, vi preghiamo 
di compilare la scheda die trovate qui sotto. 
Rispondere al sondaggio non e indispensabile, 
ma le informazioni che 0 darete a petmover an¬ 
no di migliorare n nostro servizio venendo sem¬ 
pre più vtino afe esigenze det enenti. 


1 jJ Mr. Mrs [JMs, [J Miss f_| Col. [_] 
Geo. [J Compagno [_] Top Secret [_] Altra 

Primo Noma: „...... 

Secondo Nome:.... 

Cognome:........ 

Password:...(cria* Bear} 

Nome m Codice:. ...... 

Latitudir-s-Longitudine-Aftitudine:. 

2 Che mode Ho 01 aèreo avete acquistato'? 

[_] F 14 Torneai 

[_J F-15 Eagle 
[_] F-16 Falcon 





Jtm 

C O NG ft ,VT UI.ATI©fc$f , 

y George y 


Titanìc - Affondato durante la partila inaugurale.. 
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[JF-117A Stealth 
[_] Top Beerei 

3. Data de i'Acquisto (/^no^orno/Mese): 
19../. 


4 Numero di Telaio: 




5 Indicale come avete effettuato l accdisto, 
fj Ricevuto ir’ regalo; Programma d Assistenza 
al Terzo Mondo 
[_] Showroofn 

[_j Mercante di Armi Indipendente 
[J Ordine Postale 
[ J Magazzino Saldi 
[_] Surplus Governativo 
[J Top Secret 

6. Come siete venuti a conoscenza dell'aereo 
McDonnel Douglas ch-e avete acquistalo? 
f_] Ho semil.o un rumore assordante e ho guar¬ 
dalo in allo 

LI L'ho visto ir. urta vetrino 
jj Spionaggio 

!_] Consigliato da un amico t oarente / alleate 
!_] Lavoro per il governo e ho ricevuto una 
bustarella dal fabbricante 
|_| Sono stato attaccato da un modello simile 

7 Indicate le ira (3) ragioni che piu vi hanno 
convinto ad acquetarlo: 

[_] Stile / aspetto 

|_j Vetoc tó ; manovrabilità 

Dì Prezzo/.qualità 

[_] Comfort / convenienza 

[ J Bustarella / ricatto 

Li Raccomandato da un venditóre 

Li Reputazione della McDonnell Douglas 

[J Sistemi d’Arma Avanzali 

[_1 Manovre Polpette 

□ Dolorosa esperienza dopo ave mi: affrettato 
uno in combattimenlo 

5. Indicate la regione o le regioni geografiche 
deve lìte-ìdete utilizzare il prodotto 

L3 Nord America 

!. | America Centralo / Mendacie 

LJ Portaerei 

U Europa 

[_J Medio Oriente 

: .J Africa 

fj Asia .'Estremo Oriente 
; J Vari paesi del Terzo Mondo 
;_J Top Secret 

6. Indicate quali aliTi prodotti già possedete a 
pensate di acquistare entro l'anno: 

□ TV a coleri 

LJ Videoregistratore 
I Missile Balistico Interoonlmentre 
U Satellite Ki ler 
[_] Lettore CD 
U Missili Aria’Aria 
LJ Space Sputile 
j_] Home Computer 
L] Armi Nucleari 


10. Come descrivereste voi stessi o i 
gruppo/paese a cui appartenete? 

[J Comunista ; Socialiste 

[_] Terrorista 
[_] Folle 
[J Neutrale 
[J Democratico 
LJ Dittatoriale 
LJ Corrotte 
[J Primite'O / Tribale 

11. Come avete pagato il vostro aereo 
McDonnsll Douglas? 

LI Tangente su un Investimento governativo 

[_] Conlanci 

LJ Vafige di cocaina 

LI Introiti petroliferi 

[_1 Assegno 

LI Caria di credito 

LI Denaro taat riscatto d. un sequestro 
[_J Travedrà check 

12. Quaf è il vostro impiego attuate? 

Libero Professionista 

[J Marketing ( vendita 
Lì Rivoluzionano 
[ J Uomo di Chiesa 
Lì Mercenario 
[J D datore 
[_] Manager 

[_J Miliardario Eccentrico 
' _ i Ministro della Uiìesa / Generale 
LJ Peos^inatc- 
[_] Studente 

U impiegato governativo 

13 Per aiutarci a comprendere maglio gli stili di 
vita dei roste Client', indicate l'attività o le attività 
a cu' preferite dedicare j| vostro tempo I bero 
1_J Golf 

LI Vela / navigazione 

L I Sabotaggio 

LÌ Jogging/atletica 

:_] Propaganda / disinformazione 

JJ Dasiabilizzazone/ colpi d stato 

[_] Attività illegai in ambito eccromico/governajivo 

|J Giardinaggio 

i_] Artigianato 

[_] Mercato nero / contrabbando 
JJ Collezionismo 
|. | Sport televisivi 
| J V^ni : enologia 

□ Interrogatori / torture 
JJ Animali domestici 

LJ Attivi là antisommossa 
[J Spionaggio/ ricognizione 
LI Moda 

[_] Dispute di confine 

□ Scempi nucleari strategici 

Vi ringraziamo per ìt tempo che avete dedicato 
ai nostro questionario. Le vostre risposte aiute¬ 
ranno la McDonnetl Douglas .a sentavi meglio in 
futuro - e vi permetteranno ni ricevere iniorma- 
/ioni e offerte da pane di altre società, governi, 
gruppi estremistici e misteriose organizzazioni 


Avete commenti o suggerimenti sui nostri aèrei o 
'arte delia guerra aerea in generate 9 Scrivete a: 

McDONNELL DOUGLAS CORPORATION 
Marketing Department 
Mifitary Aemspace Divisivo 
RO. Box 800 , St Louis, MO 


A quanto si e poi saputo, a mu i nazionale aero¬ 
spaziale lo ha fatto sparire quasi immediaismen- 
te da! proprio sin, mentre l'impiegato responsa¬ 
bile è stato severamente rimproverato 
CaHtvoni... ; A ( 

E anche oer questo mese è lutto! Alla prossima 


aftsex. Vincenzo-Beretta 
reckaii @ hotirtàìLcom 




X"MA CHE C’ENTRA??” 



Ma che c'entra, appunto, questo box con i Rumori di Fondo? 

Nul a Semplicemente, qualche tempo fa trovai un messaggi 
riguardante Doom che portava nell intestatone "crossposted to 
ait.$ex.doom,with-sound' Attonito, mi resi conto che (che o cred a- 
te o meno; non ere mai andato a spulciare con la necessaria serietà 
la gerarchia del gruppi ait.$ex. *, e cosi, una serata ci suddetti spul¬ 
ci amenti dopo... Beh, i nsultat eccoli qui (• commenti tra parentesi 
quadra sono miei}! 


alt,sex.aliena /orge sul set dei fiim di James Camerari?] 

alt.sex.biblical 

alt.sex.beredom 

alt.s&x.clhuHui 

alt.sex.dtenev (to diceva io che sta storte di “zìi" e "zie" non mi 

aveva mai convinto...} 

al t. sex. d corri, with-sou n d 

alt.sex..extiCipians 

alt,sex fai 

alt, sex.f irst-time 

ait.sex.gangbang 

alr.sex.guns 

ak.sex jesus 

alf.sex.joey.ioves.srieep 

all. sex. lesb ian.ant irush .squick sq u ick, sq uawk 

a fi. sex .rmdem-kam ikaze 

a li. sex ,mud .sojou rn-d ik u 

ailsex.mythrcal 

aii.sex.nasal-haif 

a II sex. noi 

all.sex.patrtas-al-hombro 

a li. sex pi c ture s, riteda vid [e uno tj 

a 11. sex prevost 

all. sex. prevost . derbecke r 

alLsex.reptiles 

all.sex.sgml 

a It.sex .steeep. b aaa. basa. b aaa moo 

ait.sex.soundis 

alt. sex, spam 

ali sex.stories.cuckold 

all sex.toons 

a It.sex. toupee 

alt.sex.uqfy 

alLsex.wamed.tbedavid fé due!} 
alt-sex.swlngers.thedavid /e tee. 1 ] 
all.sex.woady-aHen 
alt.Bexy.balo.capitans 
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utte le squadre e 


tutti i club, tutte i compianoti, tutte le 
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ACADU»* 
C4sh Sadu 


pporirs -su** 


RAILROAD TYCOON 2 

Se cercavi un gioco diverso, sei sui binari giu¬ 
sti! RAILROAD TYCOON II è appassionante e 
frenetico insieme, è il gioco clic ti porta sulle 
rotare e ti costringe a usare abilità e strategia 
in dosi abbondanti, 

1F tuo compito sembra (ma non è) facile: 
dovrai costruire e gestire treni, stazioni e col¬ 


pe CD-ROM 



http://www.oldgamesita lia.net/ 


Programma e manuali 1 in italiano, 

Acquasti :«nici: Windows 9S/StaflVl 4.0, ftenliinn 133 IffciMurr Ifócon- 
M]llato|L le Mti RAM (32 M& RAM consigliato), 1Q0 M-n liberi' su HD. 
Lettre LÉ-ROM 4X. Scr-cda G r a-ica can capatila ci 102-4X7t-£! 

legamenti tra le città e fare della tua impre¬ 
sa ferroviaria la più produttiva di tutte. Sarai 
accompagnato, in questa avventura, da una 
grafica dettagliatissima e da splendidi sceria- 
ii riprodotti sulla base di spettacolari foto- 
epa Ile d archìvio americano! 


r 

POP 

p 
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"9w questo tihriccìno ho cercato di evocare to spirito dì un'idea 
che non metta i miei lettori di mai animo con se stessi , fra di loro t 
con la stagione e con me, possa esso aleggiare gradevolmente 
nelle loro case e che nessuno desideri scacciarlo" 

Charles Dickens (Dicembre 1843) 






h 7 

J V ' ■ : : 

-^mgqjeìiù ck \>ìd&G$i 0 i.k< porrebbe ombrare poco maro glia spiato 
'd&'Nafaté iSisogpd Gomunq-Ae, cm^dérare :m, ab*portt del duitmto 
per quanto rr irte pò?- 3 ^mbr&re v ideava - .&;tx figura d Cam^ofr, 
•ner Mario. 'ira -Ji odierni e v;a aktndo hay'no'soc^r-io r 

calocchi dicóìiodiam memtiià. Sèrmm in moli*, mùu&sto 1998 et tfàvfr- 


se sotto l'albero fiMyStetirjh bìmtendo 64 Pèdi x. èi&rju * hi 

■/diri Abb fottio voluta. mnevàimente parai» a$ar* uno dei racconv eh* 
maglio rapprendano ■■ periodo pii t lieto dea m/i o (franto a. Nottue % 
r :imdes Dickens, apparito) per mtrrjditrmifm orto 9 re#.-. onta dinne 


y. i!&yr/i:o celar;so &: w : fiata. ai predente e-al futuro. d\ am degli np'mth 

dell en ter fa • nmer f *, he • evolve m maniera più 'veto? 

• 'appiamo tó e> abbiamo pa :.. aro. .appiamo w >ci a st -pet ia e esde* s o 
, dppfatnó • o-m ■ aspetterà. Jorseè gemito si momento di far* un fss ime 
di proprto - ome f&erìteer '9 rooge. e • omini, r are a pen■. are ■ he > 

/<ctèogsrjdiìtmp --ano -.iatopuro divertimento, che ■■> --moi/v .fermali in 
: ■..*.& w do*v. n )à : denaro < :on tu. più delle * ,emfdìk > em/Moni • h& 

- f - grado, d rzq&twre é mio me. Ita /?\q fadi-rutibìle wild 
C'« p;are reduce pwp, ne il bimbo ■ hèancora alberga In mi no ■ xa . 
almeno ir- que- >o per odo. pm are ai gioco come fare /amo ami addietro, 
senzp troppi cakofi . 

i Ho Nùfale. tyùrgio fratto 
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Co Spinto del passato 



'Testi di 

‘Massima fìufiegrti 


e rano gli anni 80. Console e computer già siano nella lista dei 
desideri di grandi e piccini. Erano 1 tempi del Sinclair 
Spectrum e del Commodore 64, del NES e del Master System. 
Prima cerano stati il VCS, l'Intel li vision c 'I Colecovision ma ave¬ 
vano avuto una diffusione limitata, poche decine di 
migliaia di unità installate nel nostro Paese. Erano oggetti 
bramati principalmente da ragazzini e adolescenti, consi¬ 
derati costosi giocattoli da 300.000 lire (di quei tempi) e 
più,, e con i prezzi dei giochi compresi tra le 39.000 e le 
115.000. Con l 'avvento del CBM64 e dello Spectrum (siamo 
nel 1983) l'età media dei giocatori di videogsochi si alzò 
leggermente e la disponibilità di software su nastro a prezzo 
più basso resegli h ernie-computer molto popolari. Tuttavia, il 
parco-macchi ne installato non raggiunse mai cifre elevatissime 
e mai si avvicinò alla diffusione che tali sistemi ebbero in Paesi 
quali Inghilterra e Germania. 

Nell'ateo di poco meno di un lustro, siamo nel 1987, arrivarono 
l'Atari 5 T e soprattutto il Commodore Amiga, 2 computerà lé 
bit che potevano fare un po’ di tutto ma che si imposero sul 
mercato grazie ai tanti giochi disponibili. Mentre negli USA e in 
Giappone il Nintendo NES e, in misura decisamente minore, il 
Sega Master System, vendevano 
pezzi a milioni (grazie a splendidi 
giochi quali Super Mario Brasi, 2 
e j, Kid icarus, Metrotd, Shirtobt e 

tanti altri), in Europa le luci della ribalta e le prime posizioni di 
vendita erano tutte per Amiga e ST, grazie anche al prezzo del 
software accessibile - e sia consentito scriverlo: alla pirateria 


"'Buon Dio! Io sono cresciuto in questo luogo. 
Sono stato ragazzo qui* 

'Eécwztr Scrtwg? 


che rendeva l giochi ancora più economici... Le ottime, per l'e¬ 
poca, capacità grafiche e sonore di quei computer furono un'at¬ 
trazione pressoché irresistibile per tutti i videogiocatori ma 
ancora I tempi non erano maturi per una diffusione dì massa di 
questo hobby. 

Le cose cambiarono con il debutto di sistemi da gioco dedicati 
quali Nintendo Super NES e Sega Mega Drive che, oltre a offrire 
caratteristiche tecniche analoghe se non addirittura superiori a. 
quelle di Amiga e ST, disponevano di giochi ottimi, veri capola¬ 
vori che ancora oggi si fanno giocare con piacere. La vera novità 
del periodo, però, sta ridia diffusione che queste macchine rag¬ 
giunsero: nel breve volgere di qualche anno, I giocatori europei 
acquistarono milioni di console e di giochi per questi sistemi che 
superarono la diffusione dei computer, grazie anche alla mas¬ 
siccia comunicazione pubblicitaria fatta dalle aziende produttri¬ 
ci. Per la prima volta, i videogiochi conquistarono un mercato 
che faceva registrare quantità tali da non far più ritenere un 
miraggio il raggiungimento —prima 0 poi-dello status di mer¬ 
cato dì massa. Il lancio di sistemi portatili quali il Nintendo 
Game Boy e il Sega Carne Cear non fece altro che rafforzare la 
quota di mercato delle società produttrici di console. 

Nello stesso periodo cominciava a far capolino (come macchi¬ 
na da gioco) il PC. strumento di lavoro e di studio che però pro¬ 
poneva giochi di ottimo livello, 
anche se in generi differenti da 
quelli nei quali le console dedica¬ 
te eccellevano. Nel breve volgere 
di qualche anno il PC erose sensibilmente la quota di mercato 
delle console: i progressi dell'hardware. soprattutto per quanto 
riguarda la grafica, furono moderatamente rapidi e decisamente 



Enfi'IMusimi IZ"-ì 


CflMfi-F ^0% 


DA DOVE VENIAMO 


in alte., il VCS, una delle p.console disponibili aul mei- 

Ci:1o ri lato, il GameBay fu la piima console parlai Ita disli i - 
buita in Europa, il latto che ancora aggi rimanga la più von 
data è sLnlomatico. Sopro, Il MegaOii™ d: Sega Eu protago- 
tkj-sta tran jL Super .N Intenda dalla guerr<t dej 16 Lui'. 
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servibili e le software house non tardarono a capire che era pos¬ 
sibile véndere giochi anche a chi non aveva mai giocato prima. 

Le simulazioni di volo, i titoli sportivi, i giochi manageriali e le 
ricostruzioni di scenari bel Iter attirarono un nuovo pubblico, che 
magari non aveva mai fatto una partita a Street Ffghter Ilo à 
Pac-Man ma che era attratto da giochi più complessi. Al tempo 
stesso, il PC cominciava a sfornare titoli arcade di grande qua¬ 
lità, divenendo popolare anche tra i giocatori tradizionali, quelli 
nati con le console Co i primi home-computer) e che, crescendo, 
potevano permettersi di spendere qualche milione per passare a 
un sistema che offrisse molteplici modalità di utilizzo. Tuttavia, 
la maggiore semplicità d'uso delle console e la spinta del 
marketing di Sega e Nintendo fece sì che i sistemi dedicati esclu¬ 
sivamente al gioco mantenessero la fetta di mercato più ampia. 
Almeno fino a quando I 1 hardware di quei sistemi non mostrò il 
peso degli anni... 

Tra il 1990 e si a994 si mercato dei videogiochi conobbe una 
crescita continua, spinta sia dal l'ottima qualità del software sia 
dalla caduta dei prezzi (pei quanto riguarda le console), dalle 
continue, inarrestabili migliorie dell‘hardware nonché dal cre¬ 
scente numero di giochi disponibili ma il videogiocatore puro, 
quello che preferisce 1 giochi arcade e d’azione ha puntato dritto 
sulle console, sistemi che hanno ospitato degne - e spesso 
eccellenti — conversioni di famosi giochi da sala e fantastici titoli 
originati. I tassodi tempo che va dallafmedel 1994 ai primi 9 
mesi del 1995, tuttavia, fu un periodo di crisi per l'intero merca- 
todei videogiochii questo a causa della penuria di giochi inno¬ 
vativi su console méntre il PC, vuoi per la sua Intrinseca com¬ 
plessità d'ititilizzo vuoi per il costo elevalo che ne limitava la dif¬ 
fusione tra gii appassionati di videogiochi — ossia tra coloro che 
acquistano numerosi titoli l'anno — non era ancora una piat¬ 
taforma da gioco diffusa come lo è oggi, i giocatori stavano cre¬ 
scendo e le "vecchie'' console a 16 bit non riuscivano a star die¬ 
tro alle innovazioni rn termini di grafica e giocabiiità dei titoli 
per PC che, d'altro canto, restava un sistema ostico, complesso e 
alquanto costoso.. Sembrava non esserci via d'uscita per le indù¬ 






Tri U Super Nintendo, la console che StJce sognate : giocatori di tolto il monda nella primi,; im:l:i 
deali anni noranto. grazie anche alle ges!a di Super Matto, senza dubbio 1 idraulico pm famoso de) 
monda. Sopra. E 1 Alari Sf serenò uno de; le prime diatribe del mando riwj vifteogioctu Meglio ]'Arròga o 
l’Al ari?" La risposta l'ha data il od 4 siala a netto lavare delio crea turò di cosa Commodore. 


strie del settore, destinate a ven¬ 
dere molto a brufolo si adolescen¬ 
ti, poco o nulla agli utenti profes¬ 
sionali dei PC mentre i giocatori 
"professionisti'" su computer, già 
dissanguati dall'acquisto del- 
l'hardware. non potevano costituire da. soli il target di riferi¬ 
mento. 

Gli anni) dal 1961 al 1983 videro, dunque, le console in cima alle 
preferenze dei giocatori grazie alla loro superiorità tecnica e alla 
qualità del software disponibile. Il triennio successivo vide 
C&AA64 e Spectrum imporre gli home-computer come le piat¬ 
taforme preferite dai giocatori, tendenza proseguita con l'av¬ 
vento di Amiga e ST. A partire dai 1990, invece, le console torna¬ 
rono alla riscossa con f i& bit, restati in auge fin quando i PC non 
fecero pesare la loro superiorità tecnica., 

Comunque, né le console né gli home o i personal computer 
[per i motivi sopra esposti) riuscirono a trasformare il mercato 
dei videogioch! in un mercato di massa, pur con le ondate di 


nuovi utenti portate dai nuovi sistemi. Certo, si era passati da un 
mercato di molte centinaia di migliata di appassionati a un mer¬ 
cato di alcuni milioni di uterit ma il mercato sembrava stagna¬ 
re. Tuttavia i videogiochi avevano dimostrato di poter interessa¬ 
re - se non addirittura appassionare - più tipologie di poteri- 

*■£ 06èSffo di ogni uomo andare lontano; ma zialÈ aa T uiren * ■ soprattutto giocò 
se non (o fa in 7 /ita sarà condannato a farlo dopo 
morto. J È destinato a essere testimone, di cose 
a cui non può più prendere parte* 

Jacob 'Maricìj 


un ruolo la trasformazione dei PC 
da strumenti di lavoro a piattafor¬ 
me da gioco: milioni di persone 
scoprirono che con il computer si 
poteva giocare (soprattutto titoli 
complessi quali simulazioni e giochi di strategia), oltre che lavo¬ 
rare. Era nato un nuovo mercato, costituito non più dai giocatori 
tradizionali {identificabili con i ragazzini e à teen-ager) ma da 
persone più adulte e con un maggiore potere di spesa che pote¬ 
vano divertirsi con Ja stessa macchina sulla quale lavoravano. 

Un nuovo mercato... 

Potevano i produttori di console, società del calibro di 
Nintendo e Sega, accettare passivamente dì essere spodestati 
dal trono di padroni incontrastati del mercato? 

Nel frattempo, [a corazzata Sony compariva all'orizzonte con 
una macchina destinata a cambiare le di mensioni e le regole del 
mercato dei videogiochi. 






IN CERCA DI 
UN AUTORE 

Chories Dickens nasca 
o Pdrtsen. in Inghilterre, 
il 7 febbraio 1612. 
Pepo un'àr'ìFonZki difficile 
cornine □ c scrive ^e. par 
una rivista di Londra 
racconta comici. Tra le 
sue. opera di maggi-ora 
rilievo: David Capp^rfield 
(1850), Oliver "lulst 
( 1638]; e debito di Natole 
(1643], Dickens ,nqri il V 
giugno 1670 
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A lava. Pi r/SLatioa ? Satura. jliì ie: p-=: :1 dasùniaa?L marcata di 

-il:-.;.Ti .inai J : Smrtil* :he i vidaogiacossfi b-znju iato ragion*die cacaci? 
Sony la più diffusa iù Ràfie Sopra, uni dell* p sin» srknju ««^saltisi chfr da 
cachi in" ■ cramettana ±, r?ci?r? lì PC usa macchina da alice senza uqual i 


* 






Co Spirito del presente 


f jerso la metà degli anni Novanta il PC cominciò a proporsi 
Vcome una macchina da gioco sena. Superate le difficoltà d : 
carattere tecnico (numero di colori su schermo, assenza di sonoro, 
limitata potenza di calcolo rispetto a quel la richièsta per far girare 
decentemente giochi di qualità) grazie agli upgrade e ai processori 
della famiglia 436, il PC cominciò a ospitare titoli sempre più belli e 
comparabili! a quelli disponibili sui sistemi dedicati. Questa era la 
vera forza - e al tempo stesso il pr ncrpal? limite alla oro diffusione 
- dei PC: la possibilità di migliorare il sistema, di integrarlo, com¬ 
pletarlo e aggiornarlo con hardwa¬ 
re aggiuntivo die ne ritarda l'ob¬ 
solescenza. Le console, invece, per 
motivi strutturali e per la filosofia 
di gioco propugnata dai loro uten¬ 
ti, non permettono normalmente di aggiornare hardware (e le rare 
volte che ci sono stati tentativi in tal senso te aggiunte si sono rive¬ 
late dei flop commerciali ) in quanto sistemi chiusi, che non richie¬ 
dono alcuna spesa successiva all'acquisto del sistema da gioco 
principale, psiche l’utente deve spendere i propri soldi nell'acqui¬ 
sto, dei giochi. In pratica, il genitore che regala al figlio una con soie 
non deve preoccuparsi di aggiornarla, ma solo di comprare i titoli 
per essa ed eventualmente qualche periferica. Inoltre, l'impossibi¬ 
lità di aggiungere hardware ulteriore elimina anchè I problema di 


"Ieri notte sono stato trascinato con [a forza , 
ma ho imparato una lezione che comincia 

a portare i suoi frutti" 

'E&erwzcr ScTvqge 


compatibilità tra le varie componenti del sistema, fonte di notevo¬ 
lissimi fastidi per chi utilizza il PC anche per giocare. 

La facilità d'uso propria delle console, la spesa d'affrontare per 
l'acquisto, alquanto contenuta rispètto al costo dì hardware PC di 
potenza equivalente e soprattutto ia notevolissima quantità di titoli 
avevano mantenulo i sistemi da gioco dedicati in cima alle liste dei 
de s idei de videogiocatori per qualche anno e l'avanzamento tec¬ 
nologico apportato da Playstation e Saturn sembrava far presagire 
un futuro altrettanto se non ancor più roseo per società quali Sony e 
Sega (nel frattempo, Nintendo riposava sugli allori di SNES e 
Game Boy, mentre preparava il colpo N64), 

Tuttavia, il 1996 fu l 'anno dell'affermazione 
definitiva del PC come sistema in grado di 
poter adempiere a molteplici funzioni, tra. cui 
quella che piu interessa in questa sede: giocare. L'uscita 
di Windows 95, la disponibilità delle prime schede accele¬ 
rate per il trattamento di grafica bì/t ridimensionai e e ab¬ 
bassarsi del prezzo dell'hardware resero la piattaforma un 
sistema appetibile per un numero sempre crescente di svi¬ 
luppatori ed editori. La. scelta di realizzare un titolo per conso¬ 
le è/o per PC deriva dall'analisi di numerosi fattori, primi tra tatti la 
diffusione delle piattaforme e i costi di sviluppo: da un lato il calo 
dei prezzi dell'hardware hanno reso il PC uri sistema accessibile a un 

mercato sempre più ampio, dall'al¬ 
tro l'avvento di Wings, dipinto come 
l'avvio di una nuova era - quella del 
Plug'n Play - che avrebbe reso molto 
più semplice giocare su computer ha 
reso il computer un sistema meno ostico per Sviluppatori di giochi e 
per i giocatori stessi Niente più problemi di installazione di joy¬ 
stick, schede grafiche e sonore, CCt-RGM, software e guani'altro 
serva per divertirsi. Ovviamente, tutti sappiamo che le cose non sta¬ 
vano proprio in quei termini ma reità il dato di fatto che la martel¬ 
lante campagna promozionale del la Microsoft abbia convinto uten¬ 
za e sviluppatori che il PC era un'ottima macchina da gioco. D'altra 
parte, lo sviluppo di titoli per computer comporta per il publisher il 
notevolissimo vantaggio di non dover pagare le royalties (ossia le 
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3 icerile d’uso 1 ’ per scrivere programmi su hardware dedicato) da 
sempre pretese da tutte le società produttrici di console. In media, 
per ciascuna copia di un gioco la software house deve versare a 
Sony/Sega/Nintendo la somma di io dollari americani, obolo non 
richiesto per lo sviluppo di titoli per PC Soprattutto per questo 
motivo numerosi sviluppatori ed editori hanno cominciato a realiz¬ 
zare giochi ben sapendo di rivolgersi a un mercato che, pur conta ri¬ 
do decine di milioni di macchine installate, contava in realtà molti 
meno utenti disposti a spendere soldi per giocare. D'altronde va 
anche ricordato che sviluppare per PC non richiede l'acquisto delle 
costose attrezzature di sviluppo necessarie per realizzare un titolo 
su console, in altre parole, l'effetto combinato di Wings " che ha 
comunque oggettivamente semplificato la vita di chi usa il PC per 
giocare - e della disponibilità dì prezzi più accessibili per hardware 
sempre più potente, aiutato dalla 
maggior economicità dello sviluppo 
a causa della mancanza di royalties 
da pagare e costosi kit di sviluppo 
da acquistare, ha imposto il perso¬ 
nal computer come una validissima alternativa alle console per I 
videogiocatore domestico. Del resto, una volta che i titoli di qualità 
uscivano con continuità su PC. I giocatori hanno cominciato a rivol¬ 
gere le loro attenzioni Ce risorse finanziarie) a questo sistema, 
aumentandone la base d’utenza e così facendo crescere l'interesse 
sia degli sviluppatori che degli editori. 

Logica conseguenza de II" aumento della base d'utenza è stato 
l'incremento ancora maggiore del numero e della qualità dea giochi 
dispombil i e anche la diffusione di periferiche dedicate al gioco che 
rendono l'esperienza ludica piu appagante, fattori questi a laro 
volta fonte di attrazione di un numero sempre crescente di utenti e 
via di seguito, continuando in questo circolo virtuoso... Infatti, 
dopo 2 anni e mezzo durante i quali erano state i punti di riferimen¬ 
to per i giocatori di tutto il mondo, le console erano state superate 
dai computer, trovandosi improvvisamente a dover inseguire le 
prestazioni grafiche e di calcolo rese possibili dai processori 
Pentium il e ai chips-et grafici realizzati da gDfx. Il brillantissimo 
marketing di Sony, che ha imposto la 
Playstation e, per estensione, i videogiochi 
all'attenzione anche dei non addetti ai 
lavori e dei non appassionati e li ha resi 
(davvero) fenomeno di massa - nel con¬ 
tempo stracciando la flebile competizione 
df Sega - non ha potuto impedire l'affer¬ 
marsi dei PC. Le uniche armi rimaste a 
favore delle console sembrano essere rima¬ 
ste la qualità del software e il minor prezzo 
d’acquisto dell'hardware, nonché la mag¬ 
gior facilità d'uso, e per questo motivo 
oggi una Playstation e un Nintendo 64 
costano meno di 250,000 lire, D'altronde, 
l'elevarsi del l'età-media del videogiocato¬ 
re (altro evento per il quale è In gran pàTte 
responsabile l'indovinatissimo marketing 
Sony), e quindi il suo potere d'acquisto, 
rendono meno inaccessibile il PC, che offre 
pur sempre una molteplicità d'usi e funzio¬ 


ni, solo per ricordare la più importante basta citare la madre delle 
Reti: Internet, da sempre assente nel mondo delle console. 

Nel 1595 Sony e Sega avevano avuto buon gioco nel proporre sul 
mercato conscie tecnicamente avanzatissime, con capacità decisa¬ 
mente superiori a quelle dei PC di quel periodo, e a una frazione del 
costo dei computer- Le indubbie qualità oggettive del le console 
furono pubblicizzate in maniera diversa dalse rispettive case pro¬ 
duttrici: mentre Sega ha messo in atto un marketing aggressivo nel 
messaggio e nella forma, ma limitato nel bersaglio da colpire, ossia 
I giocatore medio, la Sony ha optato per una campagna promozio¬ 
nale massiccia e alternativa, prendendo di mira principalmente un 
segmento di mercato - quello dei diciotto-ventiduanni - messo 
sempre in secondo piano dai tradizionali produttori di hardware e 
software nel settore console, da sempre molto attente alle richieste 
"Sono sicura che e molto ricco, per lo meno tu me lo ed esigenze di giovanissimi e ado- 

hai sempre sostenuto. " '% con questo ? Iescer,ti ™ p° c ° inclini * ctmside ' 

. 1 , r , „ rare le fasce d'età superiori come 

La sm ricchezza non mi server .. ... , c , 

e> un settore redditizio. Sony ha colto 

1 nipoti di Scoop ne , !cgri0i (endend0 |, p(oprii 

console un vero oggetto di culto non solo tra le fasce più mature dei 
pubblico adolescente ma anche ma i ventenni, e oltre. In pratica, 
Sony ha espanso il mercato, liberando i videogiochi dall'etichetta di 
costosi giocattoli e consacrandoli come uno dei mod: più divertenti 
di impiegare il proprio tempo libero del nostro tempo. 

Rimane la domanda da un mi! ione di dollari: Console 0 PC? Mai 
come quest'anno il dilemma è giustificato, anche se il rilevante 
divario nel prezzo d'acquisto dei diversi tipi di hardware è un ele¬ 
mento che fa maggiormente pendere la bilancia dal lato delle con¬ 
sole, Però la possibilità, che va oltre al semplice giocare, di connes¬ 
sione a Internet, gioca un ruolo fondamentale nell'eventuale scelta 
del videogicreatore, 


A degna, i naavt prece scari della Ir.is. 
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Co Spirito del futuro 


Jpene. il passato è già trascorso e mori lo sì può ripetere (anche se 
Pii MÀME e gli altri emulatori possono aiutare in questo senso} e i! 
presente lo viviamo oggi, giorno per giorno. Ma domani, cosa chie¬ 
deremo a Babbo Natale? Quanti bit avrà la conscie che sogneremo? 

E quale marchio porterà? A quanti MegaHertz viaggeranno i proces¬ 
sori dei PC de! futuro? Il futuro non è chiaro, non lo è per niente,,, 
Pur ne IT ovvia incertezza che le cose di là da venire riservano, una 
cosa può essere data per scontata: il giocatore avrà di che divertirsi 
e potrà farlo a prezzi sempre più accessibili Questa predizione 
nasce da una serie di dati di fatto, facilmente riscontrabili nell'an¬ 
damento dei mercati in qualunque settore. 

Prendete, ad esempio, il settore automobilistico: fino a io anni fa 
l’ABS era riservato a vetture di prezzo elevato, costose berline che 
pochi potevano guidare. Oggi è di 


abbassi considerevolmente i prezzi sopra indicati, anche del 25%, 
Per quanto riguarda i PC, un sistema top dotato di processore 
Pentium a 450MHz con 32 Mega di RAM, scheda grafica con chipset 
3V00D00 II, lettore CD a 32 velocita e HD da 6 Giga costa oggi poco 
più di 3 milioni e mezzo - forse meno quando leggerete questo arti¬ 
colo - mentre un computer con caratteristiche inferiori ma comun¬ 
que sufficienti a far girare p : ù che decentemente la maggioranza 
dei titoli pubblicati nel prossimo anno costa circa un milione di lire 
in meno. 

Anche in questo caso, è facile prevedere che queste soglie di 
prezzo tenderanno a restare invariate ( inflazione permettendo) se 
non a calare ulteriormente. Ovviamente, le prestazioni di console e 
PC continueranno a essere molto simili, assolutamente comparabili, 
con la prima console della generazione "N " che scavalca il più 
potente PC disponibile sul mercato al momento della sua introdu¬ 
zione, salvo essere poi scavalcata in termini di grafica dall'uscita 
della nuovissima Voodoo VI, con la seconda console della stessa 


'"Era convinto c/k k condotta di quei'futuro P™ ta * ri P ortire 11 

serie f o optional accessibile) a par- , ^ ^ & M > eni [kn£ titolo d ' “J* 

tire dalle piccole utilitarie, e lo stes* & . & f nel regno dei sistemi dedicati, fino 

so può dirsi del climatizzatole, del avrebbe resa focile lo soluzione àir uscita del processore 986, e cosi 

servosterzo e di mi ile altri accessori che rendono la guida più piace- via in u.n instancabile inseguirsi di prestazioni sempre più elevate a 


vole e sicura, Ora, dando pei scontato che il mercato del software 
ludico continui il suo trend di crescita (cosa sulla quale sono d’ac¬ 
còrdo tutti gli analisti finanziari, oltre che gli addetti ai lavori) si 
può ipotizzare che quello dei videogame diventi un mercato d? 
massa nel giro di $ a 10 anni al massimo. Per riuscirci, però, il prezzo 
del software e dell'hardware deve scendere fino a diventare accessi¬ 
bile per un mercato ancor più ampio di quel lo attuale. Si può ragio¬ 
nevolmente pensare che le nuove console lanciate sul mercato non 
arrivino a costare oltre le 600.000 .lire attuali, soglia oltre la quale 
l'acquirente potenziale considera fin vestimento troppo elevato. 
Bisogna comunque ricordare che, di solito, nel giro di un anno ù 
due, il prezzo d'acquisto dell'hardware caia del 30-40% e anche 
oltre. La soglia di prezzo per il software nuovo tende a essere posta 
da produttori e venditori intorno alle ìoo.ooo lire, con scostamenti 
in alto 0 in basso nell'ordine del 20% al massimo. È anche possibile 
che la guerra tra le case produttrici di sistemi dedicali al gioco 


prezzo costante (in termini di costo effettivo, mentre il prezzo 
nominale potrà crescere per ragioni d’inflazione). Chi ci guadagna? 
Tutti, ovviamente: i giocato^ potranno acquistare macchine sempre 
più potenti che permettono di ottenere una qualità sempre più ele¬ 
vata, tale da interessare anche chi di videogiochi fino ad allora non 
si sarà interessato (ad esempio, il vecchio zio appassionato di calcio 
resterà sicuramente impressionato dalia grafica fotorealistica di Fifa 
2002, cosi come vostro cugino appassionato di Formula 1 - lo stesso 
cugino che vi dileggiava accusandovi di perdei tempo dietro ai 
"giochine - si precipiterà a comprare la Playstation 3 dove ce 
un’incredibi le simu laziome dei suo sport preferito). 

Le case di software produrranno titoli di qualità sempre migliore, 
stando nel contempo atrente a non saturare il mercato. Ci sarà più 
scelta, più qualità e prezzi davvero accessibili - un paradiso per i 
giocatori? Forse no, e la motivazione di questa pessimistica previ¬ 
sione ha fondamenta più romantiche che razionali. Un mercato cosi 
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Quote di mercato 


Valore (in milioni di dollari) 


Console (Software) 


Console (Hardware) 


DOMANI E UN AURO GIORNO? 

13 nini,ilo mi open dii il ìutI imeni» HHImmiku: 


o muli, inerii re la stTomla nrhmna si rMciistr liIIó prevàsimii per 


punti'.- flic tùimpeiit! (l'imv Imtusln (WfìH) 


grande avrà bisogno di regole sicure, di manager che sappiano 
cosa fare, di enormi società che possano sostenere i crescenti costi 
di sviluppo dei titoli. L'avvento del DVD porterà un rinascimento dei 
filmati pie-rendertzzati nonché di quelli che fanno uso di veri attori 
(e come altrimenti potrebbero riempire l'enorme quantità di 
memoria disponibile?) nonché di ottime musiche. Tutto questo 
costa molti soldi e l'unico modo che le software house avranno per 
essere sicure (o almeno sperarea buon titolo) di rientrare dall'inve¬ 
stimento sarà di puntare sui cavalli sicuri, di costruire successi a 
tavolino, spendendo miliardi in campagne di marketing necessarie 
per produrre sequel di sequel di 
seque!... Certo, ci saranno sempre I 
Super/Viario, i Turok, i frante, i 
Quake e tanti altri giochi nuovi, 
originali, belli e divertenti, 

Usciranno giochi di tutti i tipi, ciascuno concepito per rivolgersi a 
un particolare segmento di mercato (giovani, anziani, donne, 
uomini, appassionati di politica o ds ballo o di chissà cos'altro) 
visto che nessuna nicchia dovrà restare inesplorata, propTio come 
accade oggi per le videocassette, con film, spettacoli e corsi di ogni 
genere, che spesso ci fanno chiedere "Ma chi può comprare una 
cosa del genere?". Eppure, se sono li in vetrina si vendono. Pochi, 
magari, masi vendono... 

Non illudiamoci, sarà la stessa cosa per i videogiochi. Forse si rìrm 
piangerà il sottile piacere derivante dal ["essere uno tra pochi, 
appartenenti a una casta di sognatori, di avventurieri del fantasti¬ 
co, di atleti del joystick. Si potranno comprare giochi ovunque, e 
non più nel nascosto negozierò sperduto tra le insegne dì salume¬ 
rie e tabaccherie. È il progresso economico del settore che Impone 
tutto questo. Quando ci sono in ballo miliardi. bisogna giocare 
secondo le regole e le regole non le faranno i giocatori né il migliore 
dei game designer, ma un esercito di bocconiani (e omologhi) che 
di giochi potrà anche intendersene ma non potrà mai essere davve¬ 
ro appassionato, perché quello che è il nostro hobby é anche il loro 


lavoro e non ci penseranno su due volte se dovranno tirarci un 
bidone per salvare il bilancio quadrimestrale... Del resto, il giocato¬ 
re potrà sempre contare sui suoi amici fidati, sul passaparola delia 
comunità che videogioca, sul suo gusto e intuito e sull*onestà delle 
recensioni di Zeta per fare le proprie scelte. 

Le domande per le quali non ci sentiamo di trovare una risposta 
sono altre, quanto tempo ci vorrà prima che il gioco a distanza, su 
internet o tramite linea telefonica, prenda piede in misura massic¬ 
cia? Quali altri società entreranno nel pericolosissimo settore della 
produzione di console? Forse il futuro del videogioco è in una sca¬ 
tola che comprenda anche il video- 
®Stai per mostrarmi le ombre delie cose che ancora registratore e il modem, ossia in -un 
non sono accadute ma che accadranno nei Jutuwi ! possa servire al lo 

'EfonezerSaet%£ sva 9° di tutta ,a f ami 9 Ha ’ Forse è 

nel PC, che servirà per il lavoro, lo 

studio e la ricerca di informazioni... Una cosa é certa; in futuro \ 
videogiocatori si divertiranno molto senza spendere una fortuna, e 
questa è l'unica cosa che conta, davvero. E c è anche un’altra certez¬ 
za: il GameBoy sarà lì a fard l'occhiolino dalle vetrine dei negozi, 
nella sua ennesima incarnazione, ma sempre pronto a fard divertire 
con la cartuccia dì Tetris che comprammo nel 1990,., 
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è un'ondata di criminalità 


nella cìrrà di Freeport ed è eollegara 


* f §V* f | 
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SìnTEK Industries 
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capo. la provocante Elexis 


Sinclair, hanno a che fare con 


questa follia. Nei panni di 




un professionista della 


sicurezza, tocca a te, Colonnello 


John R. Biade, risolvere il mistero e 


scoprire chi o che cosa si nasconde 


dietro questa dilagante piagS 
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I PC CD-ROM *JL ™ 

COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


Al Limite 

Fatti strada in livelli complessi e diabolici , 
sparando a qualunque cosa si muove mentre 
investighi sulla misteriosa origine dell'ondata di 
crimine che sta infestando la città, 


Ambienti Super- Interattivi 

Cammina» corri, nuota e, addirittura, guida 
attraverso sei differenti mondi, arricchiti da 
straordinari dettagli grafici e da una trama 

coinvolgente, 


Armi Mai Viste Prim a 

TI tuo arsenale include un fucile da cecchino 
con mirino laser, esplosivi con sistema d'attivazione 
a distanza e armi estreme, così potenti da 
polverizzare qualunque cosa, 


Divertimento A Più Giocatori __ 

Sperimenta i piu intensi livelli per il Deathmatch 
mai realizzati, annientando i tuoi avversari via 

modem, LAN o Internet. 
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Magari pensando il nuovo titofo 1 $portivà'o 5 
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veramente sicuri di aver giocato ai titoli che hanno 
segnato un’epoca? Nella nostra ludoteca non manca 


GIOCHI 

D’AZIONE 


QUAKE? 


Molti si stanno preparando agli acquisti natalizi* ; 

Jl ® ® I ♦ i * 


seque] del più famoso e ap¬ 
prezzato gioco mal pubblicalo. 
Sono migliaia le pedone in tut¬ 
to il mondo che continuano a 
sfidarsi sulla Rete a suon di fu¬ 
cilate èsparach iodi. Pratica¬ 
mente un must, non deve per 
nessun motivò mancare sul 
vostro scaffale, 


JEBI KNICKT: DARK FORCE 


è stato li primo grande prodot¬ 
to pubblicato dalla Grigio a 
usare azione dal vivo in modo 
positivo. 

TOMB RA 1 DER 2 


Il primo gioco ruppe gli schemi, 
ma il seguito migliorò l'origi¬ 
nale. TRa presenta una Lara 
ancor più intrigante, nuovi 
livelli da esplorare e sterna di 
controllo perfezionato, Il g<oco 
usci con il supporto nano per la 
jDfx e fu più bello che mai, 
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Non è Quake, ma non pretende 
nemmeno di esserlo. Possiede 
un'ammirevole, e tecnicamente 
superba, miscela d'azione ed 
esplorazione ambientata nel 
fantastico universo di Guerre 
Stellali. Entusiasmante. 

FADE IO BLACK 










Il sequel non ufficiale dell'ec¬ 
cellente flashback, una miscela 
quasi perfetta d’esplorazione e 
azione in terza persona. Il pre¬ 
cursore tecnico del fantastico 
Tornò Raìder, un classico nel 
suo genere. 

PfilVÀTfER 2 : THEÙARKENING 


Mesco lari do enm batt im ento 
spaziale, commercio in stile 
Etite e azione in fMV, privò reera 


Descent è morto e Forsaken è 
ormai il re degli sparatutto. 
Grazie a enormi èvaii livèlli, 
splendidi effetti grafici, armi e 
supporto multiplayer via LAN è 
il sogno di un videogiocatore. 

TIE FIGKTER 


Tie Fighter è tuttora considerato 
da molti il migFior simulatore di 
combattimento spaziale mai 
pubblicato, Gran parte del suc¬ 
cesso è legato alfa combinazio¬ 
ne degli elementi tipici di Star 
Wars, che rende ancora migliori 
gli scontri tra Tie ex- Win g, 

KLINGON: HONORGUARD 


Finalmente l'universo di Star 
Trek ha il suo primo videogioco 
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decente grazie a questo spara¬ 
tutto. Non è un clone di Quake 
con il motore di Umeal. ma é 
anche meglio di i/nrea/ed è 
pieno zeppo di Klingon! 

DUKE NUKEM 3D 



Il dibattito non è cessato, e ci 
sono ancora molle persone che 
preferiscono Duke Nukem a 
Quake, tlcm è solo tecnicamente 
notevole, offre anche un gran¬ 
de divertimento Eia n modalità 
singola che in rnulliplayer. 

INCGMiNG 



Probabilmente il più bei gioco 
dazione dal punto di vista gra¬ 
fico visto quest'anno. Se si 
dispone dell'hardware adatto è 
un acquisto obbligato. 

GIOCHI 
DI GUIDA 

CARMAGEMJON 2 



Ci risiamo, ma questa volta con 
pedani completamente indi¬ 
meli si anali. Più sangue, più 
auto, più tracciali e nuove mis¬ 
sioni. Sevi è piaciuto il primo 
amerete alla follia questo. 


FORMULA l GRAND PRIX 2 



mai esistito. Aggiornato brìi - 
laniero ente per la stagione 
94/95 con nuovi dettagliati cir¬ 
cuiti macchine e squadre. 

Gira su 48&DX2 ma richiede un 
Pentium 11 per I ' alta ri so I uz i one 


COLIN MCRAE RALLY 




Lo stupefacente seguito del più 
grande simulatore di Formula ; 



Sfruttando il motore grafico 
migliorato di TÙCA y Colin 
Mcftseè diventato il nuovo 
punto di riferimento dei simu¬ 
latori di rally. Con auto confi- 
gurabiii e un mucchio d'opzioni 
per il multiplayer, questo gioco 
prevale sulla categoria. 

MONACO GRAND PRIX 



Essenzialmente é Fr 1 taoing 
Simulò tior<s 2. li sogno divenu¬ 
to realtà. Si mostra divertente e 
buono dal punto di vista grafi¬ 
co, con una IA che non è secon¬ 
da a nessuno. Necessita di un 
super PC per girare. 

GRAND TEFTH AUTO 



Questo g.occ è riuscito a essere 
ancora più trasgressivo di 
Urmageddùn, Rubare auto, 
fuggire dai poliziotti, e creare 
disastri d’ogni tipo in città. 
Grafica in stile Micromchine, 

NEED FOR SPEED 3 



qualcosa che non si limiti a dei 
semplici giri lungo un circuito, 
allora bisogna seriamente con¬ 
siderare NFS?. 

MOTOCROSS MÀDNE 5 S 



la Microsoft s'impone prepo¬ 
tentemente nel mercato video- 
I udì co con questa divertentissi¬ 
ma e curata simulazione di 
motocross. Assolutamente da 
provare in multiplayer, meglio 
se con un Freestyle Pro. 

MOOMACHINE jD 



Dopo due episodi in grafica 
bidimensionale si passa a un 
motore completamente In 3D. 
Probabilmente questa novità 
non piacerà a tutti, cionono¬ 
stante è uno dei più.divertenti 
prodotti da giocare in due, 

MOTORHEAD 



Con una sensazionale grafica e 
un disarmante frame-rate, 
Moiorhead è un'interi sa espe¬ 
rienza di corse automobilisti¬ 
che. Aggiunge un grande sup¬ 
porto per il multiplayer via LAN 
che raddoppia il divertimento. 

GRAND PRIX LEGÉNDS 



Alcuni giochi di guida arcade 
sono divertenti, ina se sì cerca 


1 } 

___. i _ 

Papyrus, creatore di Nasca re 

indycàr porta ti giocatore 
indietro nel tempo e lo fa corre¬ 
re i campionati di Formula 1 


degli ami' ’6o. Molto realistico 
e impegnativo, richiede un 
volante e un a pedali eia, 

GIOCHI 

SPORTIVI 

LINK LS » 



Il più classico simulatore di golf 
è stato ulteriormente migliorato 
con nuove opzioni, una nuova 
veste grafica, un nuovo menu e 
visuali ancora più realistiche 

NHL 99 



Nuovo anno, nuovo NHL, che 
non àsolo il migliore simulatore 
di hockey presente suS mercato, 
è ancne un gioco tremenda¬ 
mente divertente anche peT chi 
defi'hockey conosce a malape¬ 
na leregok- 

TIGER WGQD$ 99 



Presentato in pompa magna, 
aggiunge alle indispensabili 
caratteristiche degne di un otti¬ 
mo simulatore di golf la piace¬ 
vole presenza di Tsger Woods, 
al momento uno dei migliori 
giocatóri di golf al mondo. 

RETE SÀMPRA5 TENNIS 97 



Questo gioco non supera Super 
THtnfrdd Super Nintendo, ma 
è molto simile e il meglio 
disponibile sul PC. 


WORLD CUP 93 







Wm 

il miglior gioco di calcio- dispo¬ 
nibile per PC, Grafica e dettagli 
sono perfetti, il sistema di con¬ 
trollo permette con grande 
facilità di compiere manovre e 
tattiche complesse, che si scon¬ 
trano con una accurata IA. 

SENILE soccer european 

CLUB- EDITiÙN 



Volutamente povero grafica - 
mente, offre una giocabilità che 
nemmeno World Cup $8 riesce 
a offrire. Per tutti quelli che pri¬ 
vilegiano il divertimento. 

NBA LIVE 99 



usi 


Uno dei piu bei simulatori di 
basket, con grafica ultradetta- 
gliata e un commento quanto 
mai realistico.È sempre possibi¬ 
le riconoscere i volti dei gioca¬ 
tori reali, E, tra l'altro, il com¬ 
mento di Guido Bagatta. 

VIRTUAL POOL 2 



Il precedente titolo è stato il 
punto di riferimento dei simu¬ 
latori di bigiiardo; con VP? è 
stata aggiunta anche una 
nuova veste grafica con il sup¬ 
porto ^Dfx e un'ambientazione 
nei caratteristici pub inglesi. 
Assolutamente da non perdere 
per chi è cresciuto a Guinness. 
stecca e frecce ite. 
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ÀCTUA SOCCER 3 


Ennesimo titolo della sene 
Acfua deila Gremì in, Principale 
antagonista di World Cup 
offre come ! f avversar io grande 
intuitività irsi controllo e una 
speciale squadra di pupazzi. 

THE GOLF PRO 


Se si è stanelis della sene PCA e 
LinksòWorà questa è una valida 
alternativa. Buon design dei 
campi da gioco e intuitivo 
sistema di controllo fanno di 
The Colf Pro un divertente 
simulatore di golf. 

GIOCHI 

D’AVVENTURA 

ALONE IN THE DARK J 


*.12 


Migliore dei precedenti due 
titoli, AlTD^è ambientato in un 
mondo ispirato al Se credenze 
magiche degl' indiani Navajo. 
Mantenendo lo stile di gioco e 
l'aspetto dei predecessori con¬ 
clude degnamente la trilogia. 

BtOFORCE 


Un Alone fn r he Dark futuristico 
con ottima grafica, enigmi e 
una notevole colonna sonora. 
Sicuramente migliore della serie 
AITO- nella parte riservata al 
combattimento. C'è ancora chi 
spera in un possibile seguito. 


SYSTEM SHOCK 



Avventura cyberpirnk in prima 
persona creato dagli ideatori 
della serie Ultima. Seppure 
carente dal punto di vista gra¬ 
fico l 'atmosfera non ha perso 
nulla e rimane quindi un gran¬ 
dissimo gaoco, disponibile inol¬ 
tre in versione economica. 

DiSCWORLD 2 



Perfetto seguito dei grande 
Discworid, mantiene il simpati¬ 
co personaggio fìincewind e 
rambienfazione. Non più cosi 
difficile come il precedente ma 
migliore dal punto di vista gra¬ 
fico e più. longevo grazie a un 
mondo notevolmente ampliato, 

INDIANA JONES 

AND THE FATE OFATLANTIS 



Alla ricerca della antica civiltà 
sommersa, è l'ultimo della serie 
d’avventure Lucas ispirate 
all'archeologo più famoso del 
mondo. Ormai ina i suoi anni ma 
rimane comunque una splendi¬ 
da avventura, 

EJA 3 : TWJNSEN ODJSSEY 



Tw inserì è tornato e questa 
volta il mondo che dovrà 
affrontare è più vasto e pieno ai 
pericoli. Un'avventura entusia¬ 
smante e ricca di divertenti 
enigmi. Non deve mancare 



sulla scrivania degli appassio¬ 
nati, 

SÀM £ MAX 



GIOCHI 
DI RUOLO 

ULTIMA UNDERWORLD 2: LABI¬ 
RINTI OFW0RLDS 


Una delle più demenziali e 
divertenti avventure mai ap¬ 
parse sul PC. Essendo ormai in 
versione economica non ci sono 
motivi per lasciamela sfuggire. 

TWECUR5EQFMGNKEYISLAND 



Migliora ogni aspetto del pre¬ 
decessore The Stygian Abyss. Sì 
esplora un complesso dungeon 
in perfetto stile fantasy; atmo¬ 
sfera e cofnvaigimentG sono 

rimasti rinarri i a ni iati 



5TARSHIP TfTANlC 



Una perla. Grande grafica, 
immensi live li s costanti sor¬ 
prese assorbiranno letteral¬ 
mente il tempo del videogioca¬ 
tore, già coinvolto nei diverten¬ 
ti combattimenti a turni. 

REALMS OF haunting 


Un’epico gioco di Douglas 
Adam pieno di tutte le caratte¬ 
ristiche necessarie per rendere 
grande un'avventura, l'inno¬ 
vativo sistema eli controllo e 
l'originate visuale lo rendono 
quanto mai appetibile. 

ECSTATICA 11 




Nono-stante sia stato ignorato 
da molti questo gioco è a 
nostro parere un gran titolo che 
mescola elementi di GdR con 
elementi d'avventura. 

LÀNOS OF LORE: 

GUARDIANE OF DESTI NY 


La sua difficoltà lo rende una 
delie avventure più longeve 
presenti ancor oggi sul merca¬ 
to. I combattimenti sono tanto 
ardui quanto esaltanti e riesco¬ 
no ancora a stupire nonostante 
il tempo passato e le decine di 
1 ito li concorrenti usciti. 



Guàibo anni di duro lavoro per 
questo titolo dei Wesfwood 
Studios, che hanno saputo sod¬ 
disfare le attese di molti gioca¬ 
tori, Sontuose visuali e una tre¬ 
menda atmosfera, in grado di 
lasciare con il fiato sospeso. 


FALLOUT 



Un titola che ha sorpreso tutti 
con la sua ambientazione futu¬ 
ristica e la cura con cui sono 
state rispettate le regole dei 
giochi di ruolo. Da paco è 
disponibile il seguito, 

ULTIMA VII 



Il migliore della serie Ultimi. 
L'esplorazione del mondo di 
Britanni a e l'interegìbtlità con il 
personaggio sano perfettamen¬ 
te amalgamai in questo gran¬ 
dissimo episodio. 

DIABLC 



Probabilmente uno dei titoli piu 
venduti della scorsa stagione, e 
un enorme successo nella ver¬ 
sione multiglocatore. Un GdR 
che si caratterizza per la sf rena¬ 
tezza del]'azione e per un 
divertentissima supporto del 
multiplayer, disponibile sulla 
Rete al server della Blizzard. In 
attesa deli imminente seguito, 

ULTIMA UNDERWORLD: 

THE 5 TYGIÀN ABYSS 



La stupefacente architettura 
dell ambientazione e la curata 
caratterizzazione dei personag¬ 
gi, uniti alia intrigante storia 
fanno di questo titolo un gran¬ 
de GdR, chef ara felice : più 
appassionati. 
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OCHI 

STRATEGIA 


DUNGEON KEEPER 



Un gsoco che ha creato un ge¬ 
rì ère assol irtamente indefinibi¬ 
le. a capo di un esercito di cre¬ 
ature malefiche si deve costrui¬ 
re il proprio dungeon affron¬ 
tando di volta in volta eroi 
sempre più* forti e intelligenti. 
Grafica totalmente tTidimensio¬ 
ti ale e divertimento alle stelle. 

SYNDACATT WARS 



Seguito di uno dei migliori gio¬ 
chi di strategia in tempo reale, 
intricati livelli e nuove deva- 
stanti armi fanno di questo 
gioco un grande titolo che nella 
versione economica non può 
mancare a nessuno. 

X-COM APOCA1YPSE 




Un puzzle game come ce ne 
sono pochi. Grane alla sua 


disarmante semplicità è uno dei 
più divertenti titoli da giocare 
in due, ore e ore passeranno nel 
divertimento più assoluto. 

AG E OF EWPIRES 


thesentinelreturns 


FLIGHT S1M gS 


HYING CORPI GOLD 


i* 


U na sorta d i CMliza. fiori miglio- 
raro notevolmente dal punto di 
vista grafico. Divertentissimo 
sia in modalità singola che 
multipla. 


TOTA! ANNIHILATION 


Jn rinnovato motore grafico e 
fa possibilità di combattere in 
:empo reale aumentano il 
divertimento a cui la serie X- 
Com ci aveva abituati da 
tempo. Terrà inevitabilmente 
ncollato allo schermo chiunque 
lo giochi. . 

PUZZLE BOB&LE 




? ? 


r : i 


» ji.» \ 

V • ; '-*-1 
W - 

i V ■ ' 




Uno dei migliori strategici in 
tempo reale. Numerose unità e 
complesse tattiche di guerra. 
Forse riesce a battere il grande 
Red Aiert. 

SIMCITY sodo 



Un vero classico che rimarrà 
ancora a lungo sulla vetta del 
mondo degli strategici. Si deve 
costruire e mantenere al meglio 
un'enorme città, affrontando 
centinaia di problemi che 
affliggono spesso la nostra vita 
quotidiana. 

SCUDETTO 97/9*8 



Il miglior gestionale di calcio. 
Grazie alle continue espansioni 
rimane sempre al passo con ì! 
campionato reale, non perden¬ 
do cosi il suo grande realismo. 
Ottimo per comprendere la vita 
di un allenatore ds calcio, 


Dopo dodici anni ritorna sui 
nostri schermi il classico eh e 
spopolo suil'Amstrad, Forse 
qualcuno io potrà trovare ripe¬ 
titivo ma molti ancora se ne 
innamoreranno. Gira anche su 
di un semplice P133 

tlVILJZATlON 2 


= 
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- 


1 
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Esplora il mondo, conquista 
territori e scopri nuove tecnolo¬ 
gie in uno degli strategici di 
maggior successo, Non molto 
diverso dal precedente se non 
per la grafica migliorata e le 
nuove unità,, numerosissime. 

GIOCHI 

DI SIMULAZIONE 

F22-TOTAIAIRWAR 



Questa nuova versione del tito¬ 
lo della DIO è assolutamente da 
non perdere per chi ancora non 
possiede t-22 ADF. Al momento 
uno dei più grandi simulatori di 
combattimento aereo, 

TEAM APACHE 



jv 


Un simulatore d'elicottero facil¬ 
mente accessibile, dotato di 
una grafica spettacolare e di un 
complesso modello di volo, il 
più immediato e divertente da 
giocare. 


Un altro anno ed ecco aggior¬ 
nato i! simulatore di volo più 
venduto. Due nuovi aerei, un 
elicottero e centinaia dì nuovi 
aeroporti. Disponibile anche 
una curata accelerazione jD che 
non poteva certo mancare. 

L 0 NG& 0 W 2 






Sellissimo, eccitante e coinvol¬ 
gente. Un vero simulatore in 
ogni suo aspetto; meno imme¬ 
diato dì Team Apache ma sicu¬ 
ramente piu gratificante. 

Grafica spettacolare e modello 
di volo perfettamente realistico. 
Una spesa da fare assolutamen¬ 
te. 

|ANE r S F15 






Probabilmente io si può acco¬ 
stare a i 0 ngbow 2 peri " a Ito 
grado di realismo. Sicuramente 
molto difficile e non accessibile 
ai più; per crii ha tempo da 
dedicarvi comunque e impa¬ 
reggiabile. 

US MARINE FtCHTERS 



Ammirevole grafica, un model¬ 
lo di guida abbastanza realisti¬ 
co, Inizialmente pubblicato 
come Mission Disk di U$ Navy 
Fighters viene venduto adesso 
con il Gold Pack. 


Ambientato durante la Prima 
Guerra Mondiale mette il gioca¬ 
tore a bordo dei veli 1 voi: che 
hanno fatto la storia. Il miglior 
simulatore storico presente sul 
mercato. 

lETFKSHTERa 


".-sai 
Il seguito di uno dei più popo¬ 
lari simulatori di volo. Offre ben 
più di tre milioni di metri qua¬ 
dri di terreno del Sud America 
riprodotto grazie a precisissime 
fotografie aeree, 

Àio CUBA! 


É assolutamente una gioia gui¬ 
dare questo aereo, maneggi 
vole come pochi. Divertente 
nonostante alcune mancanze 
nel .a modalità campagna. 
Funziona bene anche su un 
misero Pentium, a causa degli 
anni che sì porta sulle spalle, 

FLIGHT UNUMITED II 


Non può certo competere con 
Flight Sim 98, tuttavia offre una 
grafica e un'area di gioco più 
dettagliati. Sicuramente più 
immediato e di verterne dell’av¬ 
versario, consigliato a chi non 
ha intenzione di imparare cen¬ 
tinaia di tasti a memoria. 
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LETTORE DVD 

MAXI avo THEATER 


69.9® AXÈLEBATOH 


69.9® TOTO-M AGO 103ai39 
79-900 TOTOSBllW» 
79,900 TRIS TOUR 


ROBQTfiONX 


59.0® CARI Ffl ECfSION RACttlG 


sandwarriofis 

SGUD Indu&trial Évotuticm 
SEMT1WEL RéTUPiNS Ame 


74.®0 


79,9<W 


SHAQOW MASTER 


CT.ftM 


SUBSPACE 


69 .™ 


lucky LUKt 


MADSPAGE l'alijwp 


HEXEN II ita _ 2 8.8W MQNTEZUMA'S ftETURH Ita 74,900 

l-WAH IrtgleiÉj 29.9® NÌGHTLONGi UflionCrty CililMpl r 79.9® 

J 1.1 [>GE UREDO PINSALL 39.00(1 HIGHTMAFE CREÀTURESTu 

LAST fiUES 29.900 MUCLEAR STÌfllKE 

LDSE YOUR MAFSLES 39.300 0Vt 119C/-11D r.l,in ILiiI 

WDK _ 3 MCQ Ojld, 

MECHWAftftlQRaìt» __ 23900 QUAKE 2 

7.UT CHWA RRIGR 2 MÉFICEN: Ila 20.300 QÙAKé' 2 Gettami! Zfim 
MORTAI. KOHBAT3 »J8Q 0 QUAKE 2 The RnAaning 

ODOWOftLD Afa*'* QM^Mn Mfl 39.-90B REAH 
QUTLAWS 41.900 HÉYÈNGE QF ARCADE 


T9.M0 


53 WQ 


' ■' /3UU - duu> aa a 9 .y u u a / v , yuu jjy 

59.900 AWDliETTI RACING Italiana TOTOGOAL 199609 


®J00 
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JOYPAD 

Ifréestyle PRa+MOTocRoss 149.900 

GRAVISPC GAME PAD PRO 

SIMILI 

GRAVIS X-TLftFAlNATOH 

i rg.soo 

JQyPAD NEON XTREMS 

I9.90D 

SAITEK CYBORG 3D PAD 

119.901) 

SAITEK MEGAPAD MK-F,J1 

39.900 

-ÈAITEK PC DASH 

I49.9O0 

510EWIMDER GAMEPAD 

79.9Ó0 

THfiUStMASTER FU53DN PAD 

49.900- 

THHUSTMASTtR PREMIER PAD 3.1.000 

THUNOERPAD DIGITAL LQGlT 

49.900 

JOYSTICK 

CH GAME5TJCK 

70.000 

EÀGLEMAX 

1I0-M0 

FLIGHT LEADER. 3D 

79.SO0 

ÌGRAVIS MÒUSESTSCK M 

09.™ 

.JET LEADERÌD 

69 900 

<JÉT LEADER 30 USB 

09.900 

iMAD CATZ FIGHI FLIGHT STICK 110,900 

NOVA STICK II 

S9.900 

jPHIUPS CLFBEWFITTR 

599.000 

■ SAITEK CYBORG 3D STICK 

119.900 

SAITEK X35T fHnOTTLE 

139.9W 

SAITEK X^r. jÒYSTICtUTlHFIOT 

279.0LKI 

SAITEK X36F CQNTROL STICK 

13?™ 

StQEWINDE R FORCE F E PRO 

299.M0 

SI0EWWDER PRECISICI PRO 

1^9.™ 

: TRAXdata master 226 * ide 

B M.0O0 

TRAXÒATA MASTER SCSI Ani? 

79^.000 

'.VfNGMA RANA LOG 

49.9Q0 

WiWGmAN ÉXTREHE OSGTTAL 

99,900 

| SCHEDE ACCELERATACI SD 

1 3D acceleratdhcard udii 199,000 

; creative vqgooa 2 mib pct 

329.900 

MATROX M3D 

99. ODO 

MATROX MILLENIUM G2M DMti 

299.DUO 

MAXI GAMER m IJWb YWJBOM 32LHK) 
MAXI GAME rr VOODOO DAR AGP 3 10 . 1 X 10 

MAXI GAMER VQDoaO &AHPCI 

110.000 

VOLANTI 

JOVRIDER PRO ‘1-in-Dne 

zsioao 

MAH CATZ PUMA GT VOLANTE 

1M.00D 

MS FORCE FEEDBACK WHEEL 

Ì99.000 

POWER WHEEL EHIREME 

140.900 

RACE LEADER FORCE F.8ACK 

299.000 

SAITEK FORCE WHEEL 

349.000 

THRDS1 MASTER FORMULA FOT 330.000 

THHUSTMASTeR FOP SPRINT 
WINGMAN FORMULA FORCE 

149.900 

399.O0O 

Azione*Virtuali 

■ariane 10.000 <3 49.900 

3D ULTRA PINEALI Qf«p Night 39.900 

ASSASSLN3015 Wtn'ftS 

49.9DD 

ASSALILI BIOS Italiana 

19,900 

CARMAGEDDOM Lsvirf Pack 8 Ing 24.9® 

DARK RIFT 

49.900 

DEFCON 5 

29.900 

DIÉ BY THE SWORO 

49.MH3 

DOOM TRILOGY 

49.S00 

DRÈAM&tfi Raallly Iftglesw 

29. MO 

DUKE NUKEM 3D Kill-a-Eon 

39 OÙO 

DUKE NUKEM CflHhbeon 

49, UGO 

□Ulte NUKEM NuCfaar Wlntar 

11.900 

DUKE NUKEM The fi pocolypse 2 

49.3DD 

EARIHWDRM JIM 

39.900 

FREESPACE SiRml Thrcat 

49.900 

HEXEN II Hexmftker 

39.900 

HEXEN II ita 

29.000 

l-WAH lnq if^ir 

29,900 

JUDGE 1)R EOO PINBALL 

39.900 


re ufi acide wm'.qs 

79 900 

THE FULL WDRMAGE 

79.900 

THE HOUSE 0-F THE DEAD Anw 79.909 

TÙMB HAIDER 2 It* 

69,900 

TPMB RAIDER 3 Ami? 

79.900 

TUflùK 2 

79.9D0 

UNHEAL 

79,900 

UNREAL Levili Editor 

S4.90O 

UNfStAL Lavai Pack 

5? 900 

V20 W 

70.™ 

VIRTUAL K'NEX 

69.000 

VIRUS 

79SO0 

WARGODS 

59.900 

WihCi CQMAtANDER PfMtftHECY li.tTSJOD 

X-CDM INTERC^PTOR |rtn|p E fl 

C9.900 

- aiiqrietia 84.900 e olire 

ABE'S EXODUB Ita 

04.900 

ALADIND si. ila per Agrabah 

99006 

ASGAN Ita 

99.900 

BEASI WARS 

09.900 

CaRMAGEdDDN Z l-'i i? 

39.SM 

CARMAGEODON 2 Un 

109.000 

CROC Ila 

69.900 

CVUONIA 

IW.H0 

DEAD R.ECKQNJNG 

69.900 

DrILAMS la RU .li'lty IlaliDOO 

69.900 

FSGHTÌNG FORCE 

94.900 

FORSAKEN tegleee 

69.900 

FORSAKEN Ilalinna 

09.300 

G LO VER Ha 

99.900 

GAfNMETAL 

109.900 

hiAUH Lll E Ama 

SO,909 

HALF LIFE Ita 

9-1.900 

HARDWAH 

69.900 

HEOZ Un 

99 900 

HEFFT1G 2 ha 

69.900 

IL GÙlNtO ELEMENTO ILI 

69.900 

JEDI KNIGHT Dnrk Fpfg^ Il 

69 000 

MORTAI KOMBAT 4 Ila 

69.900 

O.D.T. 

04.900 

OUTWAPS Inglese 

09.900 

OUTWARS tulliana 

63.300 

PAX CORPUS 

m 900 

GUAKE The Otfcrlng 

39.900 

REBEL MOON RlSlNG MMX 

a?™ 

RESLDENT iWLMAflJtfU 

99.9® 

ROCK ET JOCKEY Win'95 

69.9® 

SHGGO 

99 900 

stri Ila 

69.900 

SPEC OPS Inglese 

69.™ 

SPEC DPS Ual.nng 

99.900 

STHATOSPHEfl E CONO. 5KJES 129.90D 

THE CKGW City al Angels Wm'SS 69.™ 

TOMi RAIDER 3 Ita 

09.900 

TOMB R AIDER 3 Ita ♦ Mouse Pad 09.9DÒ 

WARGAMESlEa 

99.900 

X-COM1NTERCEPTDR Ualtiino 

69.900 

Corse Auto 

- aur«j d3 24.900 3 49.900 

Ft RACtNC Ing. 

49.9KJ 

GRAND PRIX 2 InqlesD 

30.900 

GHlFPED òri RarìU CI-..i'HMK>nSlMp 40.900 

IGNtTION 

39.M0 

IND¥ RAGiNG ABC SPORTS 

J9.900 

INIERHATIGHAL RALLY CHAMP. 30900 

INTERSTATE 7fi 

29.9U0 

NA SCAFI RAC1N0 

29.900 

PDD COLÒ Ing 

39.900 

PODGOLDJti 

49.900 

RACrftG FEVER 

■ 59.900 

SCREAM5R 2 llnliino 

39,900 

SCREAT.1ER Ing Fra 

24.900 

SClifcAriltFI RALLY 

39,900 

SPEED BASTE liiliarm 

29.9® 

TOCAIOJRING HACHIG CAB 

29.™ 

Total haCjng 

4?.5fl0 

XCAfl EXPERIMENTAL RACIWG 

i 49.000 


COLIN UcRAE RALLY Ing 

79.9® 

CRIME KILLER 

70.®O 

GATTONA USA OeLUXÉ 

69.™ 

1-Uri MULA 1 "97 1 fallino 

03.®O 

GRAND PRIX LÉGENDS Inglese 

79.900 

GTA Grand* Theft Aula Ila 

59™ 

JQHNNY HErSERT'5 GRANO PRIX 59.900 

MATRAX 

79.9D0 

MONSTEfl TRUCKS RALLY 

69.SQQ 

NASCAR Etpansiofl Ptìth 

69.9® 

NHRA DRAG RACING 

79.900 

PROSI GRAND PRIA 

69.9® 

SCARS 

79.0® 

STREETS OF SIM CITY Ita 

74.™ 

TEST DRIVE 4 

60.WO 

IVRECKIN' CREW + JOYPAD 

60.®0 

■ .r.iùda 84 ,S 00 ù olire 

miDGY Ita 09.900 

COLIN McRAE RALLY Ila 

69.900 

GRANO PflIX LEGENDE Italiana 

63.900 

GRAND TDU RING 

99,900 

MONACO RACING SIM. 2 Ila 

34.900 

NEEO FOR SPECO 3 Ing 

SS, 9» 

NEED FOR &PLED 3 Ito 

99.9® 

POWERSLIDE Ha 

04.9® 

SCREAA1ER JNJECTION 

94.900 

TEST DRIVE 4X4 fi me 

B4.9® 

TEST DRIVE 4X4 Ita 

94.™ 

TEST DRIVE 5 Air.i- 

64 ™ 

TEST DRIVE 5 Ila 

B4.®0 

toca io u ring 2 

03JOO 

VANGO n 5 

09.900 

Corse Moto-Aerei 

BUGRIDERS The Roca Ol fcjnqs 

39.3® 

INTéANATIONAL MOTOCROSS 

39.9® 

MANX TT Superbìke Inglese 

99.0® 

MANX TT Superbire H i lami 

09.9® 

MOTO RACER 2 Afflò 

00.0® 

MOTO RADER 2 ha 

99.9® 

PLANE CBÀZY 

BS-ÓflO 

PQWERBOAT RACING 

®.®0 

REOLINE RACER Ita 

39.™ 

WlPE OUT 2097 

79.000 

Gioco di Società 

- *admi» da 1 9,900 Ù 49.900 

6 GBEAT BOARUGAMFS 49.9® 

BAHfll&CRE ASTORE 

49.900 

BARB1E RAPEflDNZQLC 

4S.9® 

BAR0IE niCAMPIO 

25.0® 

CHESSMASTER 60® Jev»*el Ama 

39.9® 

CQLÙS&Uè 

100 ® 

EXPEPT atCYCLE BRIDGE 

39.®0 

EXPEflT BIC YClE POKER 

39.™ 

ESPERI BICYCLÉ SOLITA IRE 

afiLfln 

FORTUNA EXPLORER 

Z4.-W0 

FORTUNA EXPLORER 2 

34.900 

HAUNTED CASINO 

49.900 

MOVING PUZZLE RAVENSBUflfiER 20.0DD 

PICTIOtlARY Win 9S 

33.300 

SHANGAI CREAI MQWENTS 

39,900 

superenalotto 

■59.0® 

VEGAS GAMES 

33.3® 

VIRTUAL CHE5S FtliJiAum 

49.9® 

YAHTZEE Ing Fra Dcm 

30.9® 

- società da 59.900 a 79.900 

BARBIE CREA LA MODA 59.0® 

BARBE MAGICO SALONE BELL 

73.-MG 

SABBIE SALONE DI BELLEZZA 

59.S® 

SABBIE STAMPA E GIOCA 

59.000 

DOGO I.E 

64™ 

Èfì IDGE CHAMPION \vi 5HARI F 

E9.900 

CAESÀR PALACÉ SLOTS 

64.900 

CARD CRAZY 

73.300 

CLUEU0 2 

79.9® 

LA MACCHINA DELLA VERITÀ 

63.9® 

LARFIY'S CASINO 

53 3 ® 

MA5TERMINO 

£9.9® 

PUBS Slot Machine PC/MAC 

59.3® 

SHANGAI DYNASTY (Mah-Jùng) 
5LOT CITY PC.'WAC 

59,9® 

79.9® 

SUFERENALOTTQ* 

69.9® 

TOr-DCALClO 1933(39 

6 ?™ 


PERFECTWEAPON 

49.000 

FrNBALL ARCADE 

49l®0 

PlN&ÀLL MADNESS 

49,™ 

PtTTALL 

M.™ 

POWER RANCEHS ZEO 

69 ™ 

PRO PINBALL BIG RACE 

49.900 

PRO PINBALL TIMESHOCK Ita 

33.3® 

PROJECT PARADISE 

49.3® 

PÙZZ 3U Np(ré Diimp Caltiedral 

49.9® 

QUAKE 

33.9® 

DUAKE 2 Esuli Line 

33.3® 

QUAKE 2Juggemiiul 

44.900 

QUAKE 1 The 02 Fiiea 

39.9® 

DUAKE ZZiKTg 

39.000 

QUAKE Mal Ice 

I9.®0 

GUAK:E O.e.d. 

30,™ 

QUAKE Qed 2 

40.300 

QUAKE FIESURRECTlON PACK 

49.M0 

HAYMA94 AiVCHi.M«e 

39.9QD 

RAYMAN DESIGNER Ing 

39.900 

RAYMAN DESIGNER Un 

49.300 

RAYMAN Jtn liana 

39.9® 

SCARAB Ing 

39.9® 

SCARAB Italiana 

49.9® 

SCQHOHÉPPLANET iHIEflfttì 

43.900 

SHA DOW WARRIQR Italiana 

49. «a 

SLAMSCAPE Win‘35 

39,M0 

STREET FICHTER ALPHA 

49.™ 

STHÌKE POtKT 

■19.™ 

SUBCULTURE 

49300 

SUPER STRE ET FIGHTER II TURBO 39.9® 

T-MEK 

29.9QD 

TAMAGOTCHI 

43.9® 

THE flEAP 

39.9® 

ÌHfiEE Dlltrv D'iVAHVLS 

49.9® 

TQMB RAIDER 

39.3® 

TUNNEL Bl Inglese 

49.9® 

UNREAL TÒOLKir 

19,990 

WARHEADS 

40.900 

W1NG CQMMANDEfl PFlOPH. Ing 

34.900 

WING COMMANBER SfltfM MÌ65Ì 

là™ 

X-WING vs.TIE F1GHTER 

4I.M0 

X-WINGHÌE F. Ad vane. Mtnsloim 

3?™ 

X’WING/TIE F. PalnnwarPcimr 

44.W0 

ZPC Wln'95 

39™ 

•mane da 54.300 5 79.900 

ADEHCTiqN PINBALL 59.9® 

ADEUCTIQN PINBALL Ila 

64.9® 

AREA £1 Wni'96 Anvoficano 

69.9® 

ASTÉftDtDS. 

59.9W 

BANZAI BUG Wm'9E 

69,9® 

BEAMI MACHINE KEAÙ Italiana 

B9,*W 

PLODD 2 Ini 

74.™ 

BU3T A MOVE 2 hai uno 

64.™ 

CYBERBALL 

69 3® 

DOUBLÉ AGENT Italiano 

64.™ 

FORCÉD ri L LI ANCE 

73.™ 

FREESPACE The Grenl War 

79 900 

FflO&GER ita 

79.4® 

G-POLlCE Ibi 

03.9® 

GALAPAGOS PDWAC 

79.9® 

GALAXYOF TETRIMANIA 

59.9® 

GÈX 3D 

73,9® 

HEART OF PARKNE3S Italiano 

69.9® 

HEAYY GEAB 

99.4® 

KEXEN n Parlai al PraeuuD 

59.900 

1NCOMIHG 

79JOCI 

JEDI KNIGHT MysLof Sith Ing 

su.™ 

K1LUMG TIME (QUAKE t DPOM) 

59300 

KRAZY IVAN Wln’95 Americana 

59.9® 

KRA2Y IVAN Wm'3S ItsEanp 

59.™ 

LEO THE UWf 

60.900 

LODE RUNNER2Ame 

79.9® 


| MILANO 

MILANO 

/ MILANO 

A ROMA ik 

BRESCIA II 

jLUGANOch, 

via BORGOGNA 7 

vis S- PROSPERO 1 

via ALORQVAUDI 

via degli 5QPIONI109! 

via TRIESTE 4/A 

quartiere M AGHETTI 

l£U^r San Bàbila MIU11 

Cordusto MM1 

Li ma MM1 

METRO Ottaviano F 

\ X GIORNATE J 

Centpo Storico 


VIRTUAL CHESS 2 ingre»e 

E9,®0 

■ Sul tirili d3 Q4.900 2 OliFO 

SABBIE CREA GIOIELLI 119.M0 

tìAltaiÉ CftTA LA MODA REF.KFT 93.900 

3A REtIE STILISTA Cfl EA MODA 

09.900 

CrlESSWASl EH fili® Ma 

63.900 

COPIA E VITICI AL LQTTQ 

64.900 

PHQIP WORKS Ame PCiWAC 

®.90ft 

ISOLA LEGO Italiana 

84.9® 

LARfiY'S CASINO KnlUiFig 

99.9® 

LOTTO MAGIC 20® 

B4.0® 

MQWQPOLY STAR VV A il 5 

89.9® 

SISTEMÌSTICA PACK 

169.™ 

SUPERE NALQTTO VOCALE 

90.™ 

TOTOCALCI01396739 VOCALE 

9?™ 

TDTOC DAL 199B/99 VOGA LE 

W.M0 

FUGHI SIM J LATOR'3-i! ILn+Vo'n 

1f9JDD 

7.17 

AFfflCAN SAFARI 

69.3® 

49.304 

AIRBUS 90 

33.3® 

ALRFIELDS 

89.5® 

AIR FORCE 1 

59.3® 

AlflUNE AflVEIfTUHES 

25.™ 

AIRUNER 93 

G4.0M 

AIRPQRT 2®Q VaLI 

59.®0 

ÀIHSHQW 

■16 IMO 

B AVARIA SCENE RV 

44.900 

CALIFORNIA ADVBMTUF1E COI.L 59,900 i 

CANADA SC.ENERY 

64,0® 3 

CAHARY ISLANDS 

59.90D 

CLEARED rd LAND 

69.90(3 

CO-PILOT 2.0 

89.9® 

DANGEROLtS AJRPDRT3 

89.9® 

DC-3 

299® 

EFIS95 

89.9® 

ENGLAtiÙ & WALES 

4?™ 

ÈUBDP^I 

99.900 

FLIGHT ACAOEMY® 

B9.4ÓQ 

FLIGHT DIRECTOR "W 

59.™ 

FLIGHT MflEEC 

34 ncio 

FLIGHT StM. EXPANStON PACK 

53.900 

FS ACTION 1 SCENERY 

66.300 

GERP4AN AIRPOFITS 1 

13.-J0Ù 

GLOBAL SORTIES 

53.300 

HÙOALÀYAS 

29 900 

HONG KONG B9 

49,9® 

ITALY 56 

59.300 

JAPAHESE AIRUNER COLL. 

39.9® 

MELBOURNE 

99.9® 

PRE-FUGHT 

59 9® 

RAF COLLiCTItJH 

40.9® 

SCENERY BERLrH 

AS.MO 

SCENERYTOKYO 

40.500 

SC5NERY VIFtlNA 

SS 900 

SPECIAL AIR «ISSIOtt 

5JJ0Ù 

1ERROR IN THE AIR 

49 J® 

VENEZIA 99 

23.9C10 

VIP CLA.SSLC WINGS 96 

43.900 

WlftPLANNER PLUS 

53,9® 

FLfGKTSCHaOL Inglese 

PRO ptLOT i USA SCENERY 

53.3® 

79.S® 

PRO PFL OT Artiericnnci 

49.9® 

PRO PrLQT llaliana 

100.3® 

A-10 CUBA Sperisi Edftkrn 

19.630 

AHX1 

74 900 

.AIR WARRIQR III Mm.haliiirta 

SS..90Q 

APACHE HÀVOC ita 

44.900 

ATF GOLD 

■il,™ 

CARRIER STRIKE FIGHTER Ing 

73.900 

CARRIER STFlIKE FIGHTER Ite 

93.300 

comanche Fniwnced ibi* 

69.900 

COMBAT FLIGHT SIMULATOR .ibHH.SM 

COMBAT FLIGHT SIMULATOR ha I29.3DP 

F-1E FIGHTtNG FALCDN 

39.903 

F-22 AIR DQM1NANCE FJGHTEfl Ita76.®d! 

F-22 LIGHiNlhffl 3 

41.9® 

F-22 PARTO R Ital.Parljla 

99.9® 

FIGHTER PHOT Ite 

l®.®0 

FlHEStDflM TtiundefhawH 3 

45.M0 



































































FIRENZE 

viale SPARTACO 
LAVAGNINI 40 


PAVIA 

C.SQ CAfnQU2S/D 


; MONZA (Mi) 


via CAIROLI 5 


http://www.oldgamesitaiia.net/ 


VERONA^ 

via G. DELLA CASA 10 

.vigoln p T.r* Iteriate Bimani 


ROMA 

Via CAGLIANO SABINA 26 

q.ra JiaL-ina, pu^u Vescovto 


Point 


cassar urna __ 

COMMANDOS italiano 
DARK OMEN YYarhammer 2 Ite 
DAF1KLOROS RI53MG Ita 


3-3.900 TAKEWJ PCrtYlAC 
B0,'9QÓ The SPACE BAR 


TREAÈURE HUNTER Bigia» 50.SQP 

L'BIK Hiiiianc Par-aio 7MOO 

20RK GRAND «NtJWSlTOH Ite «J« 

- avu da *84,900 e oltre 

A H3fiK IN THE TALE _ MM» 

ABVSS INCIPESVT AT EUROPA »■&» 


hi iii9 eoo 


69.900 

19 . 4 ÒÒ 

33.9» 


NBA ACTION SII 


89,900 

79.M0 


VIRTUAL POOL 2 
VIRTUAL SNODKEfl 


39.SOO 


Strategici gestione 


ULTIMA OH-UNE _ 1® r Ktq WINTE R RACE 30 _ T9.900 

ULTIMA 0N4JWE GAME TIME BflqalM J» 

jflJttlA O N-iife Secnnd Aflfl CASTRGL HONDA S UPERB lKE gM M 

VAMPIRE Ria MMqUBfa de 09-9» EXTfiEMC TflIAL MOTOCROSS 79-900 

MOT OCROSS MÀDNE55 3D _ M J W 

MOTOCRÒSS MACNESS Ama r 119.MC 


- sfrati* da 29,900 a 49.900 

CAPITALI SM PLUS. _ 29 WQ 

CMLÌZATIO'N II i ntgle&e 23950 

CftEATURES 2 Je«el Ame 39.9W 

RISE a FILILE AKCin.r EMPIRES 29,9» 
SETTLERS 2 
SlM CITY 2000 

SIMCtTV 2M0 NeU-iaii Editiùn 
THEME HOSPITAL 

da 59.900 a 79.900 


49,500 


a ita _ M.MD BASS MASTEHS CLAS.SIC T.Ed.. .«.9M 

SOCCER WMVlW a &jMfl F1SH1NC FEVEfi Dcl UXE 39,9M 

:R «utfói fly nsHiN Ò ss .™ 

ras 68.WK) TfiOPHY BÀ5S1 ÀSl American 29.9» 


- Stitite 

CONSTFtUCTQR -in!i,!in. :! arLuto 59.KI0 

DESTTNY Win'95 _ 6 9. SM 

IMDUSTRY GIANI Inglese _ 79,9» 

LÙLA llie Se Empu* llaliano 79,903 


99-900 

GS.W0 


fANTACALCIQ 199BI99 + LIBRO 92,9M ACT1J A TENNIS 
FANTACALCIO ' 99S-05 Serie A €9,900 ROLAND ÒARfltìS 1598 
FANTACALCIO 199&T99 VOCALE 99.900 IRE FREttCH OPEN 1998 

FIFA Ì7 ___ 4TJ&0Ò TENNIS " __ 

ftFAàfr Ame _ _7B.900 

FIFA 99 Ita __ . *3.900 CRICKH 97 

rÒOT BALL WORLD MAN. ha W 3*30 FANTASY SPORT* - J RQ M 
FÓXSPORT& SOCCER 99 12S.W0 w CW NIT RO 

Strategici bellici 

* rtra’.c da 19-900 a 49.900 

AGE OF EMP1RES Ò§nq. Ageii _ 
KICKÒFF sa ingles e 634M AGE ÒF EMPIRES Conq. Empire MuQCW 

KICk'ÒFFSS U MteHO fi*-*™. AG E QF EMPIRÉSW ot e Empi rea 33 .900 

O LTMPiCBOCCEB _ 39.000 AflEOFEMHH ES Virate Tai ril . 35.800 

PLAYER MANAGER M.MO ftiìg oF filFLES Campato ti Dtak 29500 

PREMIER MANAGER Bj Ingles e 54.WC 4 LLIED GENER AL 
PUMA WQHLD F OOTBA LL 9$ 59,900 BATTLE ZONE S tegffSupBfjL 

SCUDETTO a 3?™ ELATTLèGROUMD: Wateirlqo 

SCUDETTO 97798 __ 69,900 CIVIL WAR 2 Generali; 

BENSI0LE SOCCER ‘96 tog 39.900 ClVlLIZATIÒNÌÌ * COMMANOIC. «.BM 
ULTIMATE SOCCER MAN, 99 Un 74 9DD ciViLIZfl TlCh II Faniaslrt Wrl. 35.9» 
WOfl LO CUP B B » FIFA » te 65.9» rÒMMAN P S CONQ JEft Hi 4 9.9» 

WORLO CUP Wb _ SMW CON QUEST E AflTH _39^M 

WORLD LEAGUE SOCCER OO Un 99 300 caNQUEST EARTH Inglese 49.900 
WORLD SOCCER CHALL. 98 49UWC cowfnofFE'NSWA 39,900 


- tifale ca oy.itui 

CREATUFES 2 H^Iké 
DOMINAMI SPECIE S 
ikIPÉRIAUSM Italiano 
INDU5TRY GIANI Ite 
POPULOUS 3 Thf Riig^nning Ame 8*3 500 
POPULOUS 3 lue Bttfiinnirtg Ite 1M.9D0 
lUULFlOÀD TYCOOM II Ing HS.olG 

EANltÀRK JM _ 89.9» 

SETTLERS 3 (La _ «.900 

1 |J V a A-.CV 5 PÓLlTiKA 09.300 

WALLSTREETTlHADBR . N 900 

"Compilation 

2 GOOD TC BE TRUE SIERRA 99.W0 

aWmed a OE LJBDU8 _ 119.M0 LJ 

AWARDWINNÉftS 11 

INTERACTIVE COLI £C UON m al.’. 99.9» 
MEGAPACK 3 II ni iar-u 99.9» , • 

MEGAPACK 9 hip 79 .900 Ite « AM -j, 
SCIENCE FICTION Col iKlIon 79C9M LJ 
TGMSDf GÀMES Pver i010 Gamrs T9.ÌK10 
ULTIMATE STRATEGA ARCH. 79.300 7~\ 


B3-.300 


2 SL&DO 


49.300 


■lf .900 


STELLAR B II Oteitf lna Sepolto &4.900 

STELLAHGIIfilo*^Od;Arg)lla 59.900 

S TELLARIS La Pigfre dl rWIuno 59.MO 

S TEL L APIS Sfida aStai Cit y 69,9 » 

SYM-FAC'tOR" 69.9» 


tAEBAR Ili li'g 


19 .BM 


www. perg loco 


DOMINION 

&9.300 

DUNE 2000 Americano 

109 BM1 

Ci'JST 2003 Italiano 

99,900 

FINAL CDNFLICT 

9B.9M 

FINAL LISERATlON Warh. Epic 

8B.9DC 

HUMAN ONSLAUGHT War Wind II 89 903 

JAGGEO ALLiANCE 2 li.i 

M.900 

KKN0 2 

(?3.9O0 

kniGhts and mepchants 

sotwo 

MECH COMMANOER Inglese 

09-300 

MECH COMMANDER ItnJlana 

99.900 

MYTH The Fairen Lord* Ing 

89.900 

MYTH The Falten LdiÌÌb llalhino 

gg.Bixi 

NÉTl/MAft 

99,9» 

KOHTH VsSOUTH 

89.909 

OPEBATlCiNAL ART OF WAR 

B -3 i'OC- 

PÉCPLE’S GENERAL 

39.AOO 

FFOPLE’S GENERAL Mari Ite 

99.900 

POUCE QUEST SWAT2 Ite 

E3.M0 

HAlNBOW SIX lùtfl Ctency'E i ng 

SSB.BOO 

RAINBOW SiX fcun Cteney'fi Ila 

89.9150 

RESÉLLIDN Star Wars lUin.Itn, 

-■/< 

REO ALERTAfln l rlcanQ 

89.9» 

SEMPLR FI (telirinci 

99.900 

SM ALL S0U>IERfc Bii.ind Caif.ni.nsi ttl.M 
SMALL SOL’dÌÉBS SÀiiod COMtI in 300 

SOLO ATI IN GUERRA 

W 900 

SPEARHEAD Inglese 

B9.»0 

5REAHHEAD Itelteno 

B4.B00 

STAHCRAFT IteHkno Parlate 

99 900 

STAHCRAFT MAC.'PC An-.r 

S9,903 

STEEL PÀNTHERS II 

39.BM 

STRÀTEÒO Ha 

89.903 

STURMTRUPPEN RISIKEN 

39.900 

TIOES OF WAR 

94.900 

TOTAL AIR WAR 

99,900 

URBAJN À5SAULT AmerltAite 

BB.300 

UfifiANASSAULT Inglese 

99.900 

VIITTNAM PACK (NAM + M.LA-) 

99,900 

WAfl INC. 

9B.9M- 

WAR OF TH E WOflLOS ite 

84.9» 

WESTERN FttONT Uà 

m 903 


Mi- " ' 

I PERDOCD 


COUNTEP ACTION 

19.900 ! 

CY BER STORM 2 Inglese _ 

29-.900 ■ 

DARK COiONY 

38&3Q 

DARK COL ONT CouniilWars 

IS.OtKi 

PÀRK REIGN ina 

3B.B» 

DARK HEIGN ÉspMtlsIon 

49,9» 

EARTH 2140 tteliono 

49.9» 

EASTERN FRONT 

49.900 

EASTEHN FRONT MteJw Poc* 1 

39,900 

FANTASY GENERAL 

3J.B0D 

FIERO ES MAM2 DQaK-ielecI Uinda 

19.300 

HEROES OF MIGHTAMAGIC 2 Ite 

49.900 

IRCUBATIQW Wltderw!« Miss. 

39.930 

NCÌSTORM Islanda alWar ln$ 

39.900 

dÙTPOST 2 ISsImno Partalo. 

4B.9» 

POWER THE GAME 

4B.9» 

REO ALERT The AtLermal h 

29.300 

RI?,ING lANDS Italiano 

BID MÈYEB'S GETTY&BUFlGlnfl 
510 MEYEB'S GETTYEBURG Ila 

19900 

ig.soo 

49.M0 

SILENI HUNTÉR Arr# 

29, SUO 

SOLE SUPVIVOR oh Llrfl 

49.9W 

5T ARCRAFT Stellar Fate». 

3B.9M 

STARS Ila 

39.9» 

STEEL PÀNTHERS III 

39.9» 

SYNDICATE WAFlS 

4B.900 

TON E RESELUON 

49-900 

TOTAL AfiNlHELATION inglifse 

39.™ 

TOTAL ANNIHILATION Italiano 49.900 
TOTAL ÀNNWfl-CWtf CenllirgaiKy 29.ÌWO. 

WABGREEDS Inglese 

49.930 

WARCRAFT II 

39.9» 

WARCRAFT lì Amtorv 

49.9» 

WÒODEfl 5HIPS A 1RON MIN -19.9» 

jtCOM AWCWJPSC «-9» 

- etrate.da 59.900 a 79.900 

AGE OF EMPI RES llalini» 79 090 

AGE OF BMPIBèS Hìbs ol Ronve It 79.300 

ARMOR CDMMAND Inglese 

S3.M0 

AnW MIN Ouerra. del Saldali ni 

74 SKH 

BATTAGLIA NAVALE 

5B.9» 

SATTLEÓHCUWJ C0CLECT1ON 1 7i,i» 
BATTI E6R0UWD COLLECTlON 2 79.9» 
BATTLÈGRCRJND: SHILGH 53.900 

EATl LES OF ALEXANDER Ite 

79.90Ù 

BATTLE5ÙF CAESAR Ite 

738» 

BATTLES OF BANMIBA1 IH 
battleb triple pack 

CONCH5E 5 T EARTH llnltena 

73.300 

79,900 

69.9» 

CYBÉRSTOBM 2 Anheiirana 

69.B&0- 

DARK REIGN Ila 

59.903 

DARK REIGN caltles Owt<H Rim 

M.9» 

DEADLGCK 2 ArMflca™ 

79.900 

DEÀDLOCK 2 ìtehfHW _ 

DUNGEON KEEPErl il» P.lilàtO 

79.900 

».«b 

GET MEDIEVAL 

B9.9M 

HtSTORY OF TÌ+E WORLD 

09.9» 

IK'CURATTÙN + Hitìdirn Wertd 

59,9» 

OBERATI QN DAY AmertclflO 

69.9» 

LIBERATION QflY Mania 

MAX 2 lina" 

7S.9D0 

79.903 

MISBION CHAMELE0N 

63.™ 

MYTH 2 Ite 

74-9ÙD 

ÒUTPOST 2 Colontel RobelHon 

59.6» 

PANZER GENERAL II 

S9.»0 

PO LICE QUEBT SWAT 2 Ine- 

79,9» 

PROJECT AIROS 

79.9» 

fiOAD TQ MQSCOY7 

$9.900 

SETTLERS 2 Gok! +7 K1NGD0MS €9-9» 

SOI DIERS AT WAR 

89.903 

SPELLCFO&S L'Ultima eatteglià 79.900 

5TARCRAFT hHUiTttellon 

S.i.300 

STRATEGO ing 

69-ÓÓÒ 

TOTAL ANNIHlL Salile TatHe* 

59.340 

TtìlBAL PAGE 

79.9» 

WARBREEDS Iteltewj 

59,9» 

WATERWOPLD 

69.9» 

-«rma da ©4,9QC e d'Ato. 

1Q1U AIRBORNE IN NORMANDY B9-900 

A BBIDGE TdO FAFt Màn.IHL 

S3.0QG 

ANN01602 ita 

E4.90D 

ARMOR COMMANO Italiano 

69.W0 

AXIS 5 ALUÉS teg 

39.9CO 

AXlS & ALUES Ha 

99.9» 

rattLé ZONE 

$9.9» 

CAESAH IH Ante 

89.9» 


FIELDS ÒF FISE Uahawh Wflf 

49.900 

nÉER £f ALKER 

59.9» 

FINAL FANTASY VII Man In- 

99-90D 

SPDRTlNG CLAYS 

89,9» 

GADGET italiano PC.'MAC 

M..WQ 

WILD TUHKEt HUNl 

39.9» 

GRIM FANDANGO A me 

99.™ 



GRIM FANDANGO Ite 

109.HO 

bradshawfootball » 

139 800 

IL RETAGGIO DEI TEMPO 

99.MO 

MADPEN9É _ 

50.900 

KiNG'S QUEST 6 Master Èternlly 

89.9» 

M AMEN 09 

94.300 

KLING&N HONDA GUARDIng 

99.930 

NFL GAMEDAY 99 

129-,»0 

KLINGOH HÒNOB GilARD tìa 

99.903 

MADDEN NFL 97 

41,300. 

MIGHT 5 MAGIC VI Italiano 

49,900 



MORPHEUS Ame PO'MAC 

99.900 

HO ULTRA MINH30LF 

49.9» 

OF LlGHT AND RARKNESS 

90,800 

ACTUA gólf a 

39.9D0 

OPENHEAflT 

53.900 

LINX8 L£ 39 

49,900 

PERFECT A35A5SIN italiano 

SS.9» 

LINKS LS Diivta Loirc III PDMaC 

49.900 

PILGRIM 

83,3» 

LINKS LS Pehtan HIIlPC'MAC 

S4.»0 

OLJEEN thè E¥E Msn.lteilàna 

99,9» 

LINKS 1-5 Va ha In PC.'MAC 

54,800 

PAGE OF MAGES 

$9.9» 

THE GOLF PRG 

90,800 

REDJACK Ina POMAC 

PEDJACK Ila 

89,903 

3Ì.90D 

THE GOLF PRO Italiana 

TJGER WtìODS §9 GOLF Man.Ita 

89,9» 

99.9» 

RETURN TO KRQNDDfi 

69.900 



RING Ing 

m 800 

actua ic& hockey 

74,900 

RING Ita 

113.™ 

NHL 39 Asia 

3.9.900 

RIYERWÒRLD Ite 

99.5» 

NHL W'Ha 

SH90D 

SKULL CAPEI- 

99-3» 

NHL 37 

-11.000 

37ARSHIP TITANIO 

99,9» 

NHL» 

49.MÒ 

TENDER LQVINGCAPÉ 

igg.gM- 

N HL 93 Italiano + Jay paci 

09.8» 

THE X Fi LES GAME tea PCIWAC t09,9DD 

N H L. OPEN itÉ 1 0N 2 CHALL. 

8S.M0 

THE X FÌLES GAME Ila PPMÀC 
ULTIMA CÒLLÈCTIÒN 

129.900 

119.900 

SKl RACi|iGIngtefB__ 

SOUP ICE HOCKEY Americano 

69.9» 

49,’WO 


ÀVAFUdE The Final Sàgà 

«.900 

BALDUfi5 GATE Ha 

44.900 

BATTLESPIRE Eider Scrolla 

fl9.9ÙD 

GLACK DAHLJA Itelini» 

109,900 

BLADE RliNNER Parlato HfihniM 1P9.SOO 

CIMA Crimini CjttQ Proibita 1t 

ics »a 


IÀF ISRAELI AIR FQflCE • 

68 900 

IAF ISRAELI AIR FORCE Ite 

83.200 ' 

JANE'S F-15 Italiano 

69.5*30 

JETFJGHTER FULL DÙRN Amar. 

99,9» 

JETFIGHTER TULL 9URN llalìano 9&.9M 

JETFIGHTEP 'Il EnJmnccd Ita 

79.9» 

JOINT STRIKE FIGHTEfi Ing 

39,903 

lqkgbow GOLD 

41 900 

TEAM APACHE (tafianO 

99.900 

TEAM APACHK Jewel Ama 

69 »0 

WAR5IRDS On-Lino 

53«a 

WEREWOLF HALL OF FAME CD 

29.»0 

ARMQRÉ0 FISI 2 Irtìleae 

55.9» 

ÀRM0RE0 FISI 2 Man-ltafl. 

S9.9CG 

IPANZER 4-14 5M1A2 ABRAMS 

99.9D& 

PAWZÉR CGWWANDER Illese 

89,9» 

6B8i'll HUMTEjI'KILLER fluL 

33.900 

Avventure 


-aw.da 23.900 a 49.900 

ALIEN INCIDENT 

29.9» 

E LUE ICE ingffaDeu 

49-503 

D LUE ICE Italiano 

49.900 

BROKER SWORD 2 Ita parlata 

49.900 

ÉROKEN SWQRD Ingleae 

3J.9Q0 

BROKER SY/ORU Itàllsno parlato 

49.800 

BYZANTIMÉ The Bernal Win 5-3 

4t.™ 

□SAÈLO 

39.5-M 

(HABLO Ejfecuttei^r 11 

13.8» 

D1ASE.0 Helltira teg 

39.9» 

DFEAGON LDRLil 

41.9» 

EXCALiBUP 2558 AD Wia'95 teg 

49.903 

FALLOUT 

49.9ÓD 

FULL THBOTTUE + T HE OlG 

49.900 

ICEAFÌR£ 

29-WD 

LAWÓS OF LOflE 2 Ing 

48.500 

LAN DB OF LO RE 2 Ila 

49.930 

LARRY 7 Love ter fai 

39.9» 

LEGACY OF KAiN teg 

39.9» 

LEGACI OF KAIN Ila 

49.903 

LITTLE BIG ADVENTURÉ 2 Ila 

49-9» 

MÀSTER OF'DtM-ÉHSÌdNS 

■19.900 

MASTER Pi EGEE GF INFOODM 

39.™ 

MÓNKEY1SLAND 2 

49,» 0 

MYST 

35™ 

MYSTERY OF MlSSSNG PRINQE5? 

, 4&.S» 

PSYCH1C DETECTIVE 

4&.9C-3 

REÀLMS ÒF ABKANIA TfilLQGY 

49.9» 

RETURN TQ ZtìRSi Ing 

29.905 

SHADDWS OFTHE EMPIRE 

49.900 

SIGI! OFTHE SUN 

49.000 

SPYCiRAFntnlfcano 

49.900 

te* MURPHY OVER&EER Ing 

J 3.3-10 

THE OlG 

45.™ 

IflOPHY CASE II 

49.9» 

UBlK tngteec 

49.9» 

URSAN RUNNER 

48,9» 

VTTAE 

49.909 

20 RK NE MS SIS 

JB.gOtì 

- da 59.900 a 79-900 

A.D,»44 

60900 

ANIMAL 

68.800 

BÀCXPACKER Loit Florence Gold* 7-4.8QD 

BUSTER Magica Piante Fagioli 

69.000 

DDGDAY Inglese 

79.9» 

ÉRÀSER TU RII ABOUt 

89.9» 

FEEiLE Fi LE 5 Win‘85 

69.905 

HARDUNG. Inglese 

59.9M 

HEKFLÓRÉ 

70.900 

LA DINASTIA FANTASMA 

69 800 

LAfitìY COLLECTCR'S 

59.™ 

LiATH Ha 

79 HO 

MÓNKEY ISLAND 3 ltte.ParlatD 

65.600 

HIY1N ILallano PCi*MAC 

69.900 

fllYERW'ÒRLÒ Ame 

79.9» 

RPG thè Ultimate Àrchhrea 

69.9» 

STIA DO WS OVER RlVAFMlFWHl 79.9M 

STELLi - . RIS CHln'di Cri&tatte 

f.4.9» 

5TELLARIS Guardiana Inllni lo 

fiH.800 

STELLARI^ 1 Micronn-Dli Wnt '95 

64.900 


CALCIO MANAGER 

60.»g 

CAA1PIÒNATO 9a'53 

08530 

CKAMPSONSHiF MAH. 96/97 .. 

39.9CO 
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Outrage 
Sito Web 
www.out rage. c om 




Primavera 1999 


: il -<3C5 VjT 




e avevamo già parlato sui numero di 
agosto dS ZETA, ali'interno delio spe^ 
elafe dedicato alle novità presentate 
alÌ"E3 di Atlanta, e ora è finalmente possibile 
scoprire di persona cosa ci attente nel nuovo 
titolo dell'ìnteplay. Descent3 dovrebbe 
giungere nei negozi nel primi mesi del pros- 
5imo anno, anche se, a giudicare dal demo 
giocabile presente su! CD di questo mese, il 
gioco sembrerebbe ormai pronto, almeno per 
quel che riguarda la parte puramente tecnica. 

Al tempi della sua pubblicazione, Descentsì presentava come l'u¬ 
nica alternativa valida a Doom, grazie a un motore dF gioco 'real¬ 
mente" tridimensionale, capace di andare ben oltre la struttura a 
saliscendi dell 'acclamato sparatutto della id Software, 
inevitabilmente soffriva di alcuni difetti, primo fra tutti la monoto¬ 
nia di quegli spazi angusti che caratterizzavano le locazioni di 
gioco (era ambientato, infatti, all’intemo dei tunnel di miniere 
futuristiche), e in secondo luogo richiedeva al giocatore di abituarsi 
a un sistema di controllo meno Intuitivo rispetto agli altri sparatut¬ 
to dell'epoca, rendendo necessaria un ottimo senso del forieri to¬ 
mento e l'utilizzo di un joystick. Tutto questo, in ogni caso, non 
impedì a Mescente ai suo seguito, Descml lf, di ri scuoi ere un gros¬ 
so successo di critica e pubblico, ma forse 1 succitati difetti ritarda¬ 
rono la pubblicazione di tìtoli simili, facendo preferire agli svilup- 
palorr una linea più classica. 

I videoglocatori appassionati della serie hanno dovuto aspettare 
fino a quest’anno par potersi cimentare con un prodotto slmile. 


5 j \ _ 

m ^ 


Cn^L-Tm.-su 


3n uno Sola immagine *4 peserò nmtnirare effetti di trcspjisnza. nebbia 
valumetrioft. ìt-rj'S fiere e uno dei nemici robotici. 
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Solo [ J Acchitti ha avuto il coraggio di ripercorrere quella strada, e 
con Forzate n ha ripreso tutti gli elementi dèi titolo origina¬ 
le, tentando di migliorarli punto per punto, rluscen- 
deci sotto molti aspetti ma fallendo sul piano del ^ ,<■ 
puro co involgi memo. Ma ora è giunto il momento 
della rivincita per parte dei team di sviluppo originario, 
che dietro al nuovo nome di Outrage (alcuni dei programmatori 
provengono, infatti, dalla Pàrallax) è al lavoro per realizzare un 
terzo episodio degno dei glorioso nome della saga. 

L'appartenenza di diritto alla serie è ribadita dalla trama che fa 
da sfondo all'azione. Ancora una volta l! compito de! giocatore sarà 
quello dì disinfestare delle stazioni minerarie, ma invece dì provo¬ 
carne l'esplosione questa volta bisognerà portare a termine obbiet¬ 
tivi specifici, mutuati da tutti gli sparatutto dell'ultima generazio¬ 
ne. Niente di assolutamente originale, quindi, ma forse questo 
potrà far piacere a chi ricerca lo stesso feeling del l'originale. Nella 
missione proposta dal demo, per esempio, si tratterà di fare piazza 
pulita di tutti i robot a guardia de![Insta!Fazione, disattivando con¬ 
temporaneamente i congegni che bloccano gli accessi alle locazioni 
più interne, per poi tentare di stabilire un collegamento con la base 
che a quei punto metterà in quarantena tutta la zona. Niente di più 
rispetto a Quake 3, molto meno rispetto a Halfiìfe, ma quello che 
gli altri sparatutto in soggettiva non offrono è la libertà dì movi¬ 
mento propria solo di un'astronave ariti gravitazionale. Una volta 
configurati correttamente i comandi sarà questione di un attimo 
rendersi conto dì quanto sla soddisfacente potersi muovere In tutte 
le direzioni. Questa volta, tra l'altro, buso combinato di mouse e 
tastiera si presta benissimo alla bisogna, fornendo il controllo com- 


fa più scalpore, ma forse non tutti sanno che c'è un altro seguito sulla pista di 
lancio, un altro 'Capitolo 3* di una saga che in passato ha avuto altrettanta 
fama della serie Tomb Rsfder. In esclusiva per i lettori di ZETA ecco ii demo 

giocabile di Dsscent 3. 
















a bagna il cupe] mìo della navicella niènti s un ne mie» 
m]^!Si lo dal] uspellopOCO cassie urcnto 
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Le duri mene a diBjSùfciaJOns pei le modcd-ita multigiafcClcie sane bs-ts strutturili ò N'-d-i puna e Tinti-- 1 »-*■ 
sitile uscirà aH'ftstemci pei slitte in campò opttLo. 












pleto dì tutte Se azioni consentite, con ri massimo della precisione. 

E paragonando il gioco a Forsaken risulta altresì evidente come 
un accorto design dei livelli valga molto dì più ds una grafica ali a- 
vanguardia. Descent 3 è probabilmente superiore al titolo Acciaim 
in ogni singola parte, ma piu che gli innumerevoli effetti grafici che 
costellano i livella, quel che colpisce è la sensazione d'immersione 
cheli tìtolo Interplay garantisce. Luci colorate, effetti d'illuminali"^ 
ne In tempo reale, riflessi., trasparenze e nebbioli ne varie sono tutti 
al servìzio dell'atmosfera, che inoltre trae enorme giovamento dalle 
sporadiche sezioni a iraria aperta, Quando, dopo un angusto e buio 
corridoio, si sbuca finalmente all'apèrto. dove le palme sono scosse 
dal vento e la pioggia inizia a formare fugaci goccioline sul para- 
frezza, sembra veramente dì tornare a respirare. 

In generale, comangue, li maggior pregio di Descent 3 pare pro¬ 
prio essere quello di riuscire brillantemente nel tentativo di ripro¬ 
porre i punti di fona dei predecessori, rivedendo il tutto alla luce 
dei nuovi concorrenti, Il sistema dì armi non è variato. La navicella 
Pyro-SE è dotata dì armi principali e secondarie, in più può rilascia¬ 
re mine e robottini da difesa automatici, Tra le principali troviamo i 
classici laser e cannoncino, tra cui spicca un pratico lanciafiamme, 
menare.tra ì vari missili de 11'armamento secondario segnaliamo i 
razzi a frammentazione,, che seminano schegge letali con uno 
splendido effetto pirotecnico. Immutata rispetto agli episodi prece¬ 
denti è anche la gestione degli scudi e dell'energia del velivolo, ma 




spuntano per magia delle schede 
accelerataci una faretto per illumi¬ 
nare gli ambienti più bui e delle 
torce che svolgono la medesima 
funzione. 

Immancabile, poi, la modalità 
multigmcatote, perfettamente fun¬ 
zionarne anche nel demo che offre 
due livelli multiplayer In definitiva, 

Pescenf 3 per il memento pare destinalo a riscuotere molti consensi, 
anche se te richieste minime di sistema sono piuttosto elevate: su un 
Pentium 253, con Voodoo i e 32 MB al RAM non è possibile giocare al 
massimo dettaglio grafico, è necessaria almeno un Pentium li con il 
doppio della RAM per non rilevale fastidiosi rallentamenti. 

1 

Claudio Tradardi 
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Caro Bill, 

ìi tuo Windows 98 

è mitico. Da quando 
l'ho installato sul mio PC, 
ho battuto tutti i miei 
amici al nuovo sparatutto. 
Merito tuo , appena apro 
il gioco, restano tutti 
ipnotizzati dagli effetti 
sonori e dalla velocità 
pazzesca della grafica. 


Giancarlo 



ridare oggi? 1 www.micr05oft.com/italy/ 
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Microsoft, Windows e 'Dove vuoi andare Oggi?’ acro mattili registrati di Microsoft Corp, 
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N ell'attesa delle prossime evoluzioni del panorama video! u- 
dico, c'è un titolo di imminente uscita che si distingue per 
una particolare attenzione a! multi player, è Nere tic li, un 
gioco d'azione in 3D con visuale in terza persona alla Tornò 
Raideri anche se alla Raven affermano che l'idea di questa pro¬ 
spettiva per Heretic Uè precedente all'uscita del gioco di 
Eidos) ambientato in um mondo medievaleggiante, con tutto 
il necessario contorno di creature fantastiche, magie e un 
eroe, Corvus, unica speranza di salvezza per if suo popolo. 
Questo gioco, che si appresta a lasciare un segno, per bellez¬ 
za, altissima grocabilità e sapiente (quasi magico) uso del- 
i’engine 3D di Quake 2, è dotato di una ricca e curata sezione 
multiplayer, nella quale è possibile sfidare, in rete locale o 
tramite Internet, altri giocatori. Quanto sia strategica nel 
progetto di Heretic fi la parte multiplayer lo dimostra l'impe¬ 
gno profuso, dalla Raven/Activision, per dotare anche la ver¬ 
sione dimostrativa di tutto il necessario per sfide testa a testa 
o per veri propri scontri apocalittici, con un massimo dì 32 
partecipanti, tramite server dedicati. Neppure il re dei gioco 



Il gioco in multiplayer via 
Internet sta ormai assumendo 
dimensioni interessanti. 
Capolavori come Quake 2 e 
Stareràft, sono fra i paladini di 
questa svolta e il prossimo 
Quake HI: Arena è tanto 
orientato alle sfide in rete da 
candidarsi come futuro punto di 
riferimento per chiunque vorrà 
sviluppare giochi online. 

in multiplayer online, Quake 2, conteneva, nel primo demo 
giocabile, la parte dedicata agli scontri fra più giocatori, la 
disponibilità di un demo gratuito, facilmente reperibile e 
"multi Ipayer ready", ha determinato un proliferare di server 
dedicati dove, a tutte le ore del giorno 0 della notte, si pos¬ 
sono trovare avversari disponibili per una sfida. 

Ma procediamo con ordine e vediamo cosa serve per essere 
protagonisti di questa divertentissima esperienza ludica, 
nell'attesa della pubblicazione della versione definitiva, con 
cut r siamo certi, il divertimento anche in modalità multigio- 
catore salirà in maniera esponenziale. Tornando a oggi, 
giacché la Raven offre questa possibilità, vestiamo subito i 
panni di Corvus e impariamo a gettarci nella mischia... 

COLLEGAMENTO! 

Consideriamo il caso, Il più diffuso, di una partita multigio- 
catore tramite Internet su un server dedicato. Anzitutto è 
necessario procurarsi N demo di Heretic fi All’URL 
http://www. heretfdi.com/files, html si trovano i link per sca¬ 
ricarlo (sono circa 38 MB). Se una volta installato e fatto par¬ 
tire il gioco segnala un errore del tipo "Errori: Unauthoriz-ed 
ateess not permittedi". sarà necessario scaricare e installare 
anche la patch supplementare (circa 320 KB) anch'essa Imita¬ 
ta all'URL segnalata poco sopra. 

A questo punto è necessario col legarsi a un Internet 
Provider e lanciare il demo di Heretic li: dal menu 
'Multiplayer", Con "Player Config" è possibile scegliere il 
nome di battaglia e l'aspetto, "skin'\ da mostrare agli avver¬ 
sari. L'opzione "Start Server" è utile per sfide con amici in cui 
si voglia che il proprio PC coordini le richieste di collegamen¬ 
to da parte degli avversari (a cui si dovrà fornire obbligato¬ 
riamente il proprio indirizzo IP). 

Più interessante, tuttavia, è l'opzione "join Server 11 con cui 
è possibile collegarsi a uno dei tanti server internet dedicati 
a Heretic fi Per farlo è necessario inserire nell'Address Book 
gli indirizzi IP dei server da "chiamare'". 

Una volta inserito almeno un indirizzo in agenda, con l'op¬ 
zione "Refresh Server List" è possibile vedere il numero di 
partecipanti presenti in quei momento, sui server attivi fra 
quelli presenti nell'Address Book. Selezionando un server 
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EtilittHlane tdfoftpta e. purtròppo, questo voi la è 11 naitffO personaggio q 
impiMiVOluire il peli nulo- Meglio vojsra VÌO .. 


(avendo cura che non sia vuoto o completamente pieno) e 
premendo ii tasto ' Enter , una volta atteso il tempo necessa 
rio alia negoziazione tlient/server, comincia il gioco... 

dammi tutta la màna del mondo 

FARÒ DI TE UN POLLO ROTONDO 

Appena entrati, uno sguardo in alto a sinistra, se sullo scher¬ 
mo appare il simbolo di un Jack di rete che si sconnette signi¬ 
fica che la comunicazione con il server è troppo lenta. Se il 
simbolo va e viene può essere che la partita sia ancora 
degnamente giocarle. Un parametro numerico di riferimen¬ 
to si ottiene premendo il tasto "F", apparirà lista dei gioca- 
tori presenti t con i punti totalizzati, il Ring, e da quanto 
tempo (in minuti) stanno giocando. Se il ping del nostro per¬ 
sonaggio è superiore a 350 0 ago, sarà difficile poter compe¬ 
tere con gli altri giocatori. Quanto più il ping è basso, tanto 
piu sarà godibile, fluida e giocatale la nostra partita a Nerette 
f( m Per il ping elevato ci sono poche soluzioni: dalle meno alle 
più. drastiche (anche abbinabiliX ovvero: 

-scegliere un altro server 


K I SERVER DI HERETIC II 

Il demo gioca bile contiene solo due mappe per 11 gioco m multiplayer, Demori mAndorl a e 
DcmodmClourl. Nell’elenco die segue d sono alcuni Indirizzi IP di server dedicati all una 

0 all'altra mappa. 

PER DEMODM,4ND0RI A; 

\ome del server l.ocalHà 

SInlater's_K1 ckASS. Ji cretiti LServcr Arhdona (USA) 

Ecllpees Fragfcst Sconosciuta 

ClX-Hereticfl Gran Bretagna 

Località Indirizzo IP Giocatori ina* 

Wisconsin (USAI 15G.46J6.67 16 

Texas (USA) 204.0436,1 IO IH 

Sconosciuta 206J6.221,150 \'£ 

Un elenco dei server dedicali a nerette il completo e aggiornalo in tempo reale, è repe- 
t ihilr a htip:/Avww,gamealto]ic.com/serve 1 '8/hcrelic 2 /herctleii-servers.html 


-eliminare tutti \ programmi che girano in background e 

provare a riconnettersì 

-ritentare fra l'urna e le sei del mattino 

-cambiare provider e/o passare a ISDN. 

Dall'esperienza fattasi evince che la scelta del server e dell'o¬ 
ra, se adeguatamente combinate, permettono di giocare 
degnamente anche con una connessione a 33.6 Kbps. 

Due parole sul le tattiche di gioco. Ci sono armi e incantesi¬ 
mi molto potenti come "Force Blast Speli H o "Phoenix Bow" 0 
"Stomi Bow" (paragonabili rispettivamente al fucile a pompa 
e ai lanciamissili/lanciagranate di Quàke) devastanti a corta, 
media e lunga distanza, specialmente se potenziate con I in¬ 
cantesimo "Tomeof Power 1 ', capace di migliorare l'efficacia 
di tutte le armi per un breve lasso dì tempo. Partire, però, col 
presupposto di vinceie con armi ad alto potenziale e a lunga 
gittata è il modo migliore per essere massacrati ignobilmen¬ 
te. Lo stiletto, arma "bianca” di base per Heretic lt t con un 
"Tome of Power” e sotto I 1 effetto di un incantesimo preso da 


PER DEMODMU OLD: 
i\mui j del KtruT 
Maini Riverii 

3 \ssed Monta v Hcn tic 2 
Tcrrafuslon _HcrcLlc2 


Indirizzo IP Ghie ululi max 

244497,27 16 

21 128.102:45 16 

194,153 04 26 32 


Un.Hi 


Wl-TTI 


i 

Quello atlaie mqigictì sta rimettendo CcrvUS tn i-orze-, piaste saia P Ioa(ei r ,,,r 
auo'/tì o avvincenlì ba dagl i e 1 




m * 


V. 1 » V 



' i i 


I r 3 j, - 

Sr* *. 


La so Li ta UnHiiitio n nqn è rii? rila olia disumani di mensLom d i queste- polla, à vom pticemen l* j 1 incferamio d su" [ . 

simpatico ingozzo cnrLLjr.ltiae, aiomi=-nl''3Jìe'^iD-snte IraSlorEnal-n in péttnuto. 
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■K HERETIC II PER SINGLE ^ 

Heretìc 11 non è solo multiplayer, il gioco "single’' vede come prolagonistó Comis mi 
elfo fidile, di rii orno, dopo le avventure vissute nel primo fterer/r, nella sua amata 
lem di Par(horjs, La coutenza, purtroppo è assai triste: trova Fa sua gente impazzi- 
la e Infetta da un tremendo morbo dal quale egli stesso è contagiato, ma Lnrvws è l'u- 
ideo eroe in grado di salvare il suo mondo FI gioco t un mix dì avventura e azione, è in 
3D e il protagonista è raffigurato In terza persona (dà ile spalle ai monitor). Con l] 
mouse e possibile controllare tulle le capacità di base del personaggio (camminare, 
cambiare direzione, attaccare con l'arma selezionata}: contemporaneamente, sempre 
col mouse, si aziona la telecamera che permette, con poche mosse, di avere tutta la 
situazione circostante sull occhio. K difficile spiegare a parole quarto sia semplice far 
agire Corvi» e nell© stesso tempo esplorare I ambiente muovendo la telecamera; pochi 
istanti, mouse alta mano, renderanno II tutto la cosa più naturale del mondo. Durante 
il gioco s’in co tureranno molte creature più n meno "umane" ria affrontare con le armi e 
magic in dotazione e che sarà possibile raccogliere cammln facendo. Hi troveranno 
anche personaggi a miche volt, che forniranno uUii indicazioni. In scene, noia ‘'gfocatri- 
ti\ ma perfettamente animate con il motore grafico del gioco. A tal proposito la Roveri 
ha migliorale f.n modo sensazionale 11 mettere rii Ouake 2 datele in licenza, rendendo 
l'aspetto del gioco ricco rii particolari eri citelli speciali che fanno rii /terofte/fim'Lm- 
mensa gioia per gli occhi. Se si aggiunge che è veramente gioca bile e divertente, è 
chiaro che sia per at terrare fra noi un piccolo capolavoro. Non rimane che attendere 
la sua comparsa sugli scaffali def negozi, nella speranza, ma è quasi una certezza, che 
eià avvenga prima rii Natale. 


un M Gold Amour ShTme " o da un "Reflection Sfurine", diventa 
una delia armi più letali, capace di squartare in pochi colpi 
un avversario, o di mutilarlo. La presenza delle mutilazioni in 
Heretic tt amplia la gamma delie possibili soluzioni di uno 
sconti o: senza un braccio nessun avversario potrà mai tende¬ 
re un arco o lanciare una palla di fuoco... 

Anche fa magia difensiva "Morph Ovum", che trasforma chi 
ne è colpito in un gallinaceo, può ribaltare situazioni dispe¬ 
rate: attenzione che, per conseguire il punto, è necessario 
"spennare" la gallina appena creata. Cosa fare se si resta vit¬ 
time del sortilegio T 'Morph Ovum '7 Anche in questo caso, 
nervi saldi, finché ci sono tutte le penne c r è speranza! 
L’effetto, dopo un certo tempo o raccogliendo ”mana" e 
incantesimi, scompare: conviene dunque svolazzare il più 
(ontano possibile dagli avversari, ricordando un'altra regola 
di base, mai fermarsi, muoversi, cambiare direzione, saltare e 
mai. mai, mai stare immobili. Imparare a usare bene la corsa, 


Mniùa del gioco m smgk- player. Comi? vitina (eletra^pprlalo m I la mia caia vecchia paina, ba qualche* 
isltinV: scoprirà la Bciagmu dia 6l è abbai tu In ^leI ku 9 popolo 


il salto, la capriola (è un vero acrobata Cornisi) contribuisce 
a rendere più efficace ogni attacco o le fughe più rocambole¬ 
sche; per queste abbiamo un aiuto anche dalla magia, grazie 
a un incantesimo difensivo che d teletrasporta istantanea¬ 
mente in un altro luogo. 

APPUNTAMENTO NElL'ARENAf 

Giocare a Heretic li in multiplayer, ping permettendo, è un'e¬ 
sperienza FANTASTICA, Per chi ricorda i cartoni animati dei 
Cavalieri dello Zodiaco", il feeling dei combattimenti è 
molto simile, con la non trascurabile differenza di essere rn 
prima persona al centro e al comando dell'azione. La versio¬ 
ne definitiva amplierà immensamente le possibilità di diver¬ 
timento, con un sacco di mappe dedicate, la disponibilità di 
tutte le armi e incantesimi e un impatto grafico ancor piu 
affascinante. Inoltre si potrà giocare in ' Cooperative mode” e 
con i vari "mods" per Heretic II, che, a partire dal classico 
'Capture thè Flag", sono già dietro l'angolo. Per i più impa¬ 
zienti, già oggi è possibile scaricare da Internet un buon 
numero dì mappe aggiuntive, create da appassionati: anche 
in questo caso ogni indicazione utile è alla sezione "Flies" 
del l'utilissimo http://www.heretidl.com. Appuntamento, 
dunque, alla recensione o, per chi vuol seguire gli umili con¬ 
sigli di queste righe, in qualche mischia, magari fra i picchi 
innevati di Andarla... 


Matteo Camisasca 
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Realizzato in stretta collaborazione con 
Alessandro Puzar - 2 volte campione del 
Mondo -, Moto TM - fornitore leader di 
moto del Mondiale - e la Scuderia 

Castellari. a 
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3 CILINDRATE 
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3 CILINDRATE (^5/250 E 500) CON CUI COMPETERE 

SUI 12 CIRCUITI ÓeL CAMPIONATO 

MOTO DI DIVERSE,CARATTERISTICHE E MARCHE 

>4- 1 , ■ Jt * ^ * ’’ p. i. ^ jS<i ■ 1 

COMPORTAMENTO realistico del mezzo in 
base al tipP di terreno, alla morfologia 

DEL CIRCUITO, ALLE CONDIZIONI METEO, Al DANNI 
OCCORSI IN GARA ... ’ ? 
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PosaibiLjlè di verificare 
il tiro prima di 
eseguirlo grazie alla 
! Taccia che vi indicherà 
il percorso seguito 
dalla palla 


I personaggi possono 
essere personalizzai 
e te loro statistiche 
salvate. 


4M* 

1 — - 


Play'Sjjftnn 


GIOCATORE VIRTUALE, SFIDA REALE. 

. Pool è una divertente e accurata simulazione del gioco del biliardo. * 10 sale da biliardo completamente ir 30 

fi giocatore si aggira nei bar, nei casinò e nei nigtit club per • 30 tavoli diversi graficamente e fisicamente studiati, 

sfidare i personaggi inclusi nel gioco: un amatore e un professionista • 18 personaggi animati ed intelligenti da’sfidare. 

per ogni ambiente. E‘ caratterizzato da un estremo realismo cbe • Modalità multiplayer fino a 16 giocatori via Lan. 

contraddistingue il comportamento delle singole palle. • Include un corso preliminare per imparare le regole del gioco. 


/Cidi ver te 

ITALIA 

al gioco ti converte. 

.. . S --— _ T _ www.cidiverte.il 
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SIMBOLOGIA 


CD 


■Ila rtvtcti. 



• H gioco imomHo può g adf 
Molli M nl|lloi«i»Mtì Diflsl 



K*> rMMilto è portkolw- 
divariaste h gUocuto la 
oiiltlpkayor. 


* I tasti a I dialoghi dal 
\ j raeaaalta aaaa «tati adattati paf 
Il Marcato Italiano. 


"CD 
"Pq 


P9 


aSTmOf'tìUlkiW PROSfSSQUf 



SISTEMA 

MINIMO 

Quarte è la dotazla 
na minima di «il II 


16 W#SSi 


RAM 

«H^HHPaa 


GUREA 


4x 


45 Mb 



dovrà dlaporra, a* 
volata sparare il 
far gl Faro II gioco. 
Naturalmente, con 
un «latama migliora 
potrata giocarlo noi 
i!ij<Ddo migliora, cioè 
pnlRo oasi migliato. 


spunsuM» 


OGNUNO HA IL SUO PREZZO 


* 


proietta 
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SE Parfatto In tutti I sani: 
w'idM gwiteto **«guita In 
modo Impeccabile. Péu che un 
(tossica, è ima rtvtìuaio». 

O Un gioca di «tarata qualità 
« Qrigiiwfttà. Potrdbb* essane 
un posso sventi par un genero 
tastante oppure un tentativo' 
rtustrtù - di crearne uno nuove. 
Un (tossica. 

0 Anche se non li può 
definire un ditaco, rada un 
signor gioco. A vota può 
Indkara Ufi (tossico in alcuni 
generi attamente specteiistid. 
O Un buon gioco. Un 
prodotto ben fatto di un 
gerire già affollato di ottimi 
giochi se non di (tossici 


0 Un giaco sufficiente. Forse 
realizzato con C0fnpat«nzB r 
dottamente con poca 
originalità 

§9 Un gioco insufficiente Qui i 
difetti cominciano e superna I 
pregi, Hon c’è ancore da 
vergognarli, ma certo d sono 
morii mìgliorii per spender» I 
pTOpH soldi. 

£3 Un gioco di qualità 
scadente- Ha rifatti strutturali 
sto per quanto riguarda il 
design che le programmazione, 
ì£j Chi lo concerie io «vite. 

0 ktorri come sopr^ ma 


il loemeome sopra, ma motto, 
moit mote peggio 


ERRATA CORRIGE 


I giochi Btiggy 7 di Groml'm, « Cassar 3, di Sierra, recen¬ 
siti sul numero di novembre di ZETA (0*43) sono distri¬ 
buiti in Italia da Leader, tei: 167-821177. 


GIOCHI RECENSITI 










U rubrica delle recensioni di ZETA - vuol essere una guida air acquisto per 
Isrtti gH appassionati. Ciascun gioco recensito SU ZETA é si aio focaia a 
tondo e tostato fiotto tutti i punti cfl vista, ZETA è una rivisto indipendente, 
fi nostro "editore di riferimento” è il fottuto, quindi potete fidavi, 
il sistema di valutazione dr ZETA ■ da 1 a 10, corno a scuola - è semplice da 
sembrare banale. Esattamente come io giudicherebbe un professore, e il 
suo supplente, dal 6 in $u un gioco è sufficiente, quantomeno merita la 
vostra considerazione dal 5 in giu è insufficiente. Tutto qui. 
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TRAMI! 

Non c'é elemento più 
c^Gjo^ano dEila totate 
mancando d' Informo: Ioni 
sul pfoprm futuro, é in 
questo gioco non si può 
tetto dire dhe le notizie 
abbondino, del nostro 
olter-ego soppicttio solo 
thè Si chioma Gordon 
Freeman che è LW10 Sei Sa¬ 
ziato de!lùbose 6lack 
Mesa e ch« è m NEaneto di 
un' oro e (razzo: da tanto, 
infatti, è atteso nello saio 
dei reattore per saur in¬ 
tendere a un esperimento 
di gronde portato scienti¬ 
fico e di ancor prò gronde 
pericolosità I primi, favo¬ 
losi trenta m fiuti dì 
gioca sono propecteutld 
□ precipitare degli even¬ 
ti: durante I esperimento 
non rutto andrà come 
auspicato e - attenzione, 
spoiferi - un varco dimen¬ 
sionale consentirò l'in¬ 
gressa nello base o ogni 
gensje d i aborri ini o citra- 
cerrestre. fi complicare le 
cose ci si mette*à anche il 
governo, che, nel tentati¬ 
vo di far passere sotto 
silenzio il grave Incidente 
3 fronteggiare la m noccla 
olisno, Invitò ol Biadi 
Mesa un corpo spati ole 
dei merino con II compito 
di sopprimere qualunque 
fQitftù d I vita presente 
□irintamo delta base. 



tm 

Sierra 

Svi luppitcrg 

Valve Software 

liilrilutirt 
Leader 
Tel. 167-463463 

PreasQ 

L99.000 




Una simpatica scenetta Che parrebbe ispirata ai recenti e Strilietissimi casi di 
epilessia foiosa nsib i le. Coma nque imp ressiOnan te,.. 




l "grandi mostri" di Haif-Ufe sono il parto di menti geniali, hioiì solo sono 
'bellissimi" e frutto di UH approccio altamente creativo, ma strettamente fun¬ 
zionali al gamepiay e alla Struttura "enigmatica 11 del qiDiio: non pendole di 
poterli eliminare con il solo ricorso alla forza bruta, 


QUAGGIÙ NON SIAMO SOLI 

Haif-Ufe è l'unico gioco di pura azione la 
cui godi bil ita potrebbe essere azzerata 
dalla prematura rivelazione della trama. 
Chi riuscisse a pensare al concetto di 
,J fifm interattivo" senza preconcetti, lo 
faccia, perché questa è una definizione 
che pare essere stata pensata apposita¬ 
mente per descrivere Haif-Ufe. E dire che 
qui di Full Motion Video non c"è neppure 
l'ombra. Il gioco non ha bisogno di questi 
trucchetti per far respirare al giocatore 
l'aria dell'“action-horror-movie", perii 
semplice fatto che Haif-Ufe è atmosfera 
aFEo stato puro, Una trama altamente 
suggestiva, ma, soprattutto, una sceneg¬ 
giatura da cardiopalma, contribuiscono sì 
a mettere il giocatore al centro degfi 


C i sono termini che. a furia di esse¬ 
re utilizzati, hanno finito col per¬ 
dere di significato, '"amore", 
''multimediale", "interattivo", "immane 
tragedia", "capolavoro",,. Tutte parole 
consumate che è oramai impossibile 
.riproporre se non come riempitivo sintat¬ 
tico o per amore di tradizione. Oggi, tro¬ 
vandoci tra le mani la confezione di Haif- 
Life , vorremmo poterci rifare una vergi¬ 
nità lessicale e, magari, aver gridato "a! 
lupo'' una volta d; meno. E questo per¬ 
chè, ancora una volta, non possiamo far 
altro che etichettare - e chi scrive offre in 
ostaggio la propria professionalità ■ l'ulti¬ 
mo parto della Valve Software come un 
vero e proprio miracolo dell'ingegno. Di 
piu: come un capolavoro assoluto. 

Definire Haif-Ufe uno sparatutto 3D in 
soggettiva non significa sbagliare - perlo¬ 
meno non sotto un profilo strettamente 
tecnico - ma non significa neppure ren¬ 
dere Uri buon servigio ai chi oggi ci 
legge 51iamo parlando di un gioco che sì 
può far rientrare nel genere suddetto 
applicando la medesima approssi¬ 
mazione con la quale si può 
sostenere che Adolf Hitler 
e Madre Teresa di Calcutta 
appartengono entrambi al 
genere umano. 

D'altronde, rendersi conto 


Chi l. i lasse chiesto come 
sono gli esterni in Haff- 
Lite è accontentata. Dopo 
aver raccolto la mascella 
dal pavimento, si presti 
attenzione aE fatto che per 
abbattere un elicottero è 
necessaria un'arma davve¬ 
ro potente. Magari come j| 
prototipo raffiguralo nel- 
l'imirugine.,. 


realìstici, !g pareti metalliche sulle quali si 
rincorrono luci e ombre, gli umani e i 
robot industriali che si affannano nelle 
loro mansioni, mentre i suoni cambiano a 
ogm curva. A ogni cambio di direzione. A 
ogni nuovo ambiente,,, E mentre scorro¬ 
no i titoli di testa, l'introduzione sfuma 
nel gioco, vi si fonde senza perdere di 
continuità; e quando la guardia aprirà il 
canee!letto del vagone per condurci 
alf'interno dei laboratori della base, avre¬ 
mo già bisogno che qualcuno ci getti un 
bicchiere d'acqua fredda in faccia per 
riportarci alla realtà. 


delle peculiarità di questo prodotto è un 
attimo. È sufficiente farsi cullare dalla 
lunga introduzione per capire che non ci 
si trova di fronte al soFito gioco. Saliti sul 
trenino monorotaia che ci conduce nel 
cuore della cittadella sotterranea di 
Black Mesa - FI Fuogo nel quale 
hanno luogo le vicende narrate - d 
lasciamo trasportare dagli occhi, 
Sono loro che si affacciano dai 
finestrini e scrutano gli interni vividi e 
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Gii esterni di tfaff-itfe sono di una belletta commovente. Vedrete elicotteri e 
aerei che volteggiano sulle vostre tester marine che si calano con le foni, bombe 
che piovono dall'alto.., L'Ideale per combattere la claustrofobia! 



Luci, scintille, scariche elettriche.-. Attraversare lo ambienta¬ 
zioni del gioco è come passeggiare ili centro curante le festi¬ 
vità natalizia. Soltanto molto, molto, molto pili pericoloso... 



eventi, ma lo rendono contemporanea¬ 
mente parte dì una lr progetto cinemato¬ 
grafico' 1 complessivo del quale, alla fine 
dei conti, egli rappresenta soltanto una 
piccola parìe. Il giocatore è circondato da 
centinaia di altri personaggi con i quali 
può effettivamente interagire e comuni¬ 
care, Guardie e scienziati si rivolgono 
direttamente a noi, ci parlano, ci danno 
s ugge omenti e ci comunicano le loro 
emozioni, i primi possono passarci infor¬ 
mazioni preziose o fornirci un pronto 
soccorso qualora si rendessero conto del 
nostro modesto stato di salute, mentre i 
secondi possono coprirci le spalle con le 
armi in loro dotazione. A entrambi pos¬ 
siamo chiedere di seguirci e, in parecchi 
casi, di sottoporsi al "retina scan" al 
posto nostro per consentirci di penetrare 
attraverso passaggi altrimenti inaccessi bi- 
i. Un aspetto che apre la strada a un uso 
strategico delle "relazioni interpersonali" 
e alla necessità di non sparare a tutto ciò 


che si muove: quasi unà contraddizione 
in termini per quanto riguarda uno 
sparaTUTTO 3D!. 

Ma c'è di più. Questi personaggi non 
giocanti presentano emozioni proprie e 
comportamenti! coerenti con esse. Li 
osserveremo, dunque, impegnarsi nelle 
loro attività quotidiane, mentre danno 
vita a gustose scenette di vita vissuta, 
così come - quando l'orrore si farà 
incombente - li vedremo, in preda ai 
panico, cercare una via di scampo a morti 
assolutamente orripilanti. Le stupefacenti 
animazioni assicurate dalla famigerata 
tecnica della '"skeletal animation", unite 
alle centinaia di poligoni che alla Valve 
sono riusciti a infilare in ogni singolo per¬ 
sonaggio, rendono la pacifica popolazio¬ 
ne di Haff-Ufe la più realistica e 
"umana 1 ' che si slamai vista in un video¬ 
gioco d'azione. 

Già estrapolando queste poche osser¬ 
vazioni è possibile farsi un'idea dell'a¬ 


spetto dì Half-iife, ma siccome non 
vogliamo lasciare nulla all'intuizione, 
saremo schietti: dal punto di vista della 
grafica questo gioco è semplicemente 
impossibile. Per gli amanti delle classifi¬ 
che potremmo dire che questo titolo si 
colloca sopra Quake fi e un dito sotto 
Unreai, ma probabilmente non rende¬ 
remmo l'idea. Meglio invece specificare 
come il motore di Qt/a^e // sia stato 
migliorato fino al punto di non aver più 
nulla da spartire con il suo nucleo origi¬ 
nario, e come - pur facendo a meno della 
nebbia volumetrica e dei fiare sbandierati 
da Unreal - Haff-Ufe paia la "versione a 
colori" del gioco della Epic La geniale 
architettura dei livelli (perché solo di 
genio si può parlare) - ora intricati, ora 
claustrofobia, ora veri e propri puzzle in 
sé stessi - combinata con le texture più 
evocative che si possano immaginare, 
fanno di questo titolo un'esperienza 
abbacinante, che prima si guarda con gli 


LIVELLI 

In HoffUfe non ri sono veri 
e propri livelli, le ambien¬ 
tazioni sono rovere divise 
in uno seri® d« "hgb" il cui 
unico scopo è Quello ri! 
consent ire al programmo di 
caricare separo Come rtfe. di 
volto Involta, Letture, per¬ 
sonaggi e architetture. 
Peraltro o Questi tari co¬ 
ment! non corrisponde uno 
reale frattura della canti* 
lYJibà di gioco; è sempre 
possibile ritornare sol pro¬ 
pri possi, mende non & 
possibile liberarsi, di un 
nemicò semplicemente 
Stoppando do Ufi hub 
Qll'oftHJ, 51 trotta di una 
scelta di progettazione 
volta a noni spessore "l'in- 
conto" che pervade l'intero 
gioco, e che, bisogno rico¬ 
nóscerlo, riesce perfetto* 
mente nel sua intento. 





Rompete:, rompete tutta- Questa è la sagre del l'interazio¬ 
ne: parafrasando un motto della Qrigrn, potremmo dire 
che "se t'è lo potete rompere"". Inutile cercare di oppórsi; il 
piede di porto è destinalo a diventare un'estensione natu¬ 
rale del proprio brincio. 


:Haff-:Human è un pessimo fiùn di fantascienza de! 1955 f interpretato da lo fin Ciirratftne. 
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occhi, poi con la mente e, infine, diretta- 
mente con il cuore, I lunghi corridoi, i 
mille uffici completamente arredati, i 
condotti metallici arrugginiti, le altissime 
scalette metalliche appese sul vuoto più 
assoluto, trombe di ascensori che paiono 
terminare al centro della terra, sono solo 
una minima parte dell'incredibile incubo 
in cui è pronto a trascinarci Ha!f-Life. 

UN MONDO AL MICROSCOPIO 

E dò che l'atmosfera promette, il detta¬ 
glio mantiene. Una semplice passeggiata 
per gli ambienti di Mesa potrebbe essere 
considerata un'applicazione di realtà vir¬ 
tuale: non c'è un dettaglio che sia stato 
trascurato. Con il piede di porco salda¬ 
mente stretto in mano, e con un sano 
sentimento vandalico nel cuore, ci accin¬ 
giamo a colpire tutto ciò che incontriamo 
sulla nostra strada: sorprendentemente, 
vediamo andare in frantumi tutto ciò 
che, razionalmente, si potrebbe preten¬ 



* 0 


w — 

j 



de re andasse in frantumi! E con che coe¬ 
renza. Rompiamo un dispenser di bibite e 
le lattine si accumuleranno sul pavimen¬ 
to, sfondiamo un archivio e fogli e regi¬ 
stri voleranno per la stanza, abbattiamo 
un bidone defl J immondizia e ci ritrovere¬ 
mo tra i rifiuti fino al collo, E se desidera¬ 
ste sapere quali e quante vàlvole si trova¬ 
no sul retro di un tubo catodico accanite¬ 
vi su un monitor, 

Il piede di porco è un vero toccasana 
per scaricare i nervi (e aprirsi passaggi 
impensabili), ma non serve a molto con¬ 
tro gli obbrobri semoventi che il malriu¬ 
scito esperimento ha catapultato nella 
nostra dimensione, proprio tra le dau- 
strofobiche pareti del Black Mesa. Man 
mano che i cadaveri di guardie e scien¬ 
ziati si accumulano lungo ì corridoi, men¬ 
tre dai condotti delibazione precipitano 
senza sosta irriconosdbili resti umani, e 
sui muri si accumulano schizzi di sangue 
e di altri strani liquidi organici, it ricorso 


alia forza estrema si fa imperativo. E lo fa 
giusto in tempo per consentirci di notare 
come il realismo del gioco si riffeLta 
anche nella tipologia, l'uso e il design 
delle maggior parte delle armi disponibili: 
pistole (automatiche e, assai più potenti, 
a tamburo), mitragliatrici, fucili a pompa, 
una potente balestra (fatevi beffe del 
giubbotti antiproiettile!), bombe a mano, 
bombe telecomandate, mine a prossi¬ 
mità, lanciamissili... A queste si aggiun¬ 
gono, poi, anche alcuni irresistibili proto¬ 
tipi un po' J1 sci-fi", tra cui un ripugnante 
insetto assassino, impressionante anche 
solo da impugnare! Ogni arma ha, com’è 
lecito aspettarsi, j suoi prò e i suoi contro, 
un congruo tempo di ricarica e un appro¬ 
priato numero di colpi nel caricatore, 
proprio come nella realtà. 

Sparare, comunque, rimane una cosa, 
e abbattere i nemici un'altra. La clamoro¬ 
sa intelligenza artificiale esibita dagli 
avversari presenti in Hatf-Ufe pare fatta 
apposta per riscattare (o sbeffeggiare) fe 
patetiche tattiche evasive sbandierate 
dall'ultima generazione di sparatutto in 
soggettiva. Dei mostri non si può dire più 
di tanto: belli, caratterizzati, ciascuno 
dotato di un attacco differente, nel com¬ 
plesso terrificanti. Ma ì marine inviati dal 
governo per eliminare mostri e testimoni 
del fattaccio (oops, ci siamo lasciati scap¬ 
pare un pezzetto di trama!) costituiscono 
la prova che gli umani sono gli essere più 
letali che si possano incontrare in questo 
universo. Sebbene siano sottoposti alle 
medesime limitazioni che caratterizzano 
anche il nostro alter ego (in termini di 
movimenti, tempi di ricarica dell'arma e 
disponibilità di munizioni) tener testa ai 
militari dei corpi spedali è una vera 
impresa. Possiamo ascoltarli mentre si 
comunicano via radio ordini e tattiche, 
proprio subito prima che questi vengano, 
rispettivamente, eseguiti e messe in atto. 
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e un pessimo fiùn western del 1952, 
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La grafica dì HsffUfe forse non può vantare tutte te raffinatezze egli effetti visivi di Unreal , ma rimene 
comunque una delle più ricche e affascinanti mai viste in un videogioLO, 


eh io umano. Così come scintille, traspa¬ 


Li vediamo eseguire perfette azioni di 
''fuoco e copertura' 1 : i soldati si proteg- 
gemo reciprocamente e mentre uno prov¬ 
vede a ricaricare un'arma a corto di 
munizione, l'altro ci tiene sotto il suo 
fuoco. Se colpiamo un marine, a seconda 
del danno inferto, questi si ritirerà, dite- 
mera rinforzi, si apposterà insieme ad 
altri compagni e organizzerà un perfetto 
agguato, aggirandoci su entrambi i lati. E 
proprio quando ci siamo messi al riparo 
dal tiro delle loro armi da fuoco e stiamo 
pensando di sorprenderti con una grana¬ 
ta, vediamo sopra di noi un piccolo 
oggetto in vob avvicinarsi rapidamente: 
aneti e questa volta ci hanno preceduto... 
boom! 

BISOGNA AVERE ORECCHIO,., 

E CERVELLO! 

Di fronte a tanta astuzia è opportuno far 
ricorso oltre che alla vista anche all'udito, 
magari approfittando del fatto che i pro¬ 
grammatori hanno implementato proprio 
in Hatf-Ufe il più incredibile sistema di 
effetti sonori die siano mai giunti a oret- 





i 




renze, esplosioni, riflessi e illuminazione 
dinamica (in migliaia di colori) fanno di 
ogni locazione uno spettacolo per gli 
occhi, un'infinità di effetti audio "donano 
la parola r ', A parte fa logorrea dei perso¬ 
naggi (oggi godibile solo in inglese, ma 
da gennaio garantita anche in italiano), 
ogni oggetto, superficie, arma, e, per così 
dire. rJ circostanza", è dotata di numerosi 
SFX realistici e sorprendentemente varie¬ 
gati. Il rendimento acustico, glàdi perse 
incredibilmente elevato, è ulteriormente 
accentuato dal DSP (Digital Sound 
Processor) software, un'altra primizia - 
inedita nei mondo dei videogiochi - che i 
ragazzi della Valve Software non hanno 
voluto negarci. Si tratta dì un sistema che 
calcola in tempo reale (motivo di più per 
procurarsi un buon processore) la dina¬ 
mica dei suoni, applicando i corretti coef¬ 
ficienti di riflessione, riverbero e rifrazio¬ 
ne a ciascuno di essi, sulla base della 
locazione all'interno della quale vengono 
riprodotti. 



eccellente, grafica superlativa, sonoro 
paurosamente realistico, intelligenze... 
Ecco. Sull*intelligenza ci sono da d ire 
ancora un paio di cose, o meglio, una 
sola: il giocatore in Half-Lìfe deve neces¬ 
sariamente usare anche la sua! Sembrano 
infatti essere giunti a un termine i tempi 
delle schede colorate, delle chiavi e dei 
pulsanti per aprire questa o quella porta. 
Qui si riscrive anche questo capitolo della 
storia degli sparatutto 3D, in quanto, per 
la prima volta, vengono proposti al gio¬ 
catore veri e propri ‘'enigmi" al cui supe¬ 
ramento è legato tl mantenimento di un 
tasso accettabile di salute e, naturalmen¬ 
te, W proseguimento del gioco. La possi¬ 
bilità di interagire con i personaggi c con 
alcuni oggetti presenti nelle locazioni (si 
possono tirare e spingere casse, bidoni, 
grate, porte e parecchi altri oggetti) for¬ 
nisce al gioco quel tanto di spessore in 
piu all'interno del quale i programmatori 
sono riusciti a scavare una discreta nic¬ 
chia per un po' di sano "faterai 
thinking". Ed è davvero sorprendente 
come, in virtù di questo mix d'interatti- 
vìtà e sceneggiatura, ogni partita si risol¬ 
va in una continua serie di sorprese e 
geniali invenzioni che riescono a tenere il 
giocatore sempre sulla corda, animato da 
un'indomabile curiosità dì vedere non 
"cosac'è dopo", ma bensì "cosa succe¬ 
derà dopo". 

E se giocate di notte, abbiate la com¬ 
piacenza di urlare piano... Qui c'è gente 
che sta giocando a Sin! 


Dunque abbiamo parlato d'atmosfera 


Andrea Maseiii 


C'è poco da dire che non sia già stato detto nella recensione. Haif Life 
è un opera d'arte. Una mirabile sintesi di tecnologia e creatività che 
dimostra come con qualche idea azzeccata e un po' di buona volontà si 
possa infondere nuova vita in un genere oramai più che maturo. Ci 
troviamo dì fronte a! miglior sparatutto 30 in soggettiva di ogni tempo 
(e per qualsiasi piattaforma) nonché ad uno dei videoglochi più 
affascinanti mai prodotti su questo pianeta. H&lf-Lìfe, per quanto 
possa apparire improbabile, è un gioco privo di difetti, se si eccettua si 
fatto che, prima o poi* lo si finisce. Piuttosto privatevi del cibo per 
qualche settimana* ma non rinunciate a un acquisto che potrebbe 
cambiarvi fa vita. Beh, magari mezza... 




BUON 

processone 

Tra gli Infiniti pregi di Hotf- 
Ufc c'è Qndìs Quello di 
girone più che dignitoso- 
arante anche su inocchine 
dello generoaioris prece¬ 
dente, poche al massimo 
dettaglio e o tutto scher¬ 
ma, ove si abbia perfome- 
no la decerla di procurarsi 
uno scheda accelerati ce 
compatibile con le 
□ircd50, Su un Pentì 
£00 si ottengono eccellen¬ 
ti risultati, sé si eccettuo 
Qualche breve raJlentamer.- 
ta in casa df deflagrazioni 
pah gannì i PflflTIGQLfì R- 
M£NT€ ampie. durante le 
performance di mostri Pfìft- 

TTCQUWléWTÉ voluminosi 

e nelle situazioni di fflflril- 
COÙRRÉ "affollamento 
sonora ' (è li prezza del 
DSP!). La schedo accetero- 
trifonon è peraltro indi- 
5pensatale, anche se lo 
sua monconiQ rende il 
gioca come un Martini 
senza l'olivo- Chi posse¬ 
desse poi un Pentium II - 
anche entry leVéi - Si pre¬ 
pari O un'esperienza 
□c^hioctionte. Wcn spe¬ 
gnete le IlkI ... 


Sistema Minime 



Jioif Life {iHak^nin^sHdt} è il titolò di un dacumenlti.no de(l$$5 diretta da 'Bennit O 'iKourfce, 
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genio 
è passato 



Qualsiasi genio si limiterebbe a mettere solo tre desideri 
a tua disposizione, noi di Gensoft te ne vogliamo offrire un 
quarto. No p non c’è bisogno di strofinare lampade magiche. 

DalT esigenza di soddisfare le vostre richieste è nata la 
nuova serie di videogiochi Gensoft, Quattro eccezconaii giochi 
di strategia con una grafica perfetta. 


Con Courster Blo\ proverai I' emozione di vìvere una 
guerra reale in uno scenario post-atomico mentre con Droyan 
sarai immerso nell' eterna lotta tra il bene e il male. SeveriYears 
War ti porterà direttamente nei medioevo del Sol Levante e 
Karma ti introdurrà nel fantastico mondo di una mente orien¬ 
tale. Tutto questo non è geniale? 



innovazione per passione 


h tei+39 0532/786911 fa* +39 0532/786999 Internet: www, 
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ST€V€N 

SPKUMRG 

ra MkJo stella 
£if®motognoflo o stelle e 
Strisce. Esordì negji anni 
'30 con Oue>, un cult rcwvie 
in cui si narravano le 
psnpeite di un tranquillo 
automobilista minacciata 
do un Tir guidato do un 
cùmiònistd pù±2b, mai 
InQUodroto per tutto 
film. 3 suol maggiori 
■5gceeE5t 5 QOQ la trilogia di 
lftdlarva Jcm&s, lo Squalo, 
Hook e i piu recenti 
Schlndler List e Salvate 
Soldato Ryan. 



Dreamworks come non abbiano lesinato 
sforzi nel proporre al pubblico un qual co¬ 
sa di veramente innovativo, realizzando 
un titolo dotato di una certa originai Ita 
che rende Trespasser il capostipite di un 
n uovo gen ere : l'i per- reai isti co. 

IS risultato complessivo, tuttavia., non è 
pari alle attese a causa dell'elevata confi¬ 
gurazione hardware richiesta e di alcune 
scelte discutibili. Nel complesso, comun¬ 
que, il prodotto si mantiene su standard 
qualitativi piuttosto elevati. 

L'ambientazione del gioco ricalca gros¬ 
so modo quella dell'universo "jurassico": 
il celebre (?) genetista-biologo John 


Usi 

_E A_ 

SiFilupptiir! 

Dreamworks Interactive 
flistrihiitarE 

cm 

Td ,051-6167711 
Ifjeeg 

L, 100,000 



Il Tirannosauro. Uno dei predatori più temuti d-eUa 
preistoria ir tutta la sua maestosità. 


Parker-l-iammond, incarnato sul grande 
schermo dall'attempato Richard 
Atterri borough, è riuscito a ricreare gli 
storici rettilo™, dal DNA d; dinosauro 
presente in insetti perfettamente conser¬ 
vati rei l'ambra, e a fame un'attrazione 
turistica. Come al solito, però, qualcosa è 
andato storto e una brillante e prospero¬ 
sa dottoressa si ritrova, dopo un Inciden¬ 
te aereo nel parco, sito in un'isola dei 
Costarica, con tutti i dinosauri a spasso. 

Al comando della bella fanciulla, l'obietti¬ 
vo è sopravvivere alle insidie delle fameli¬ 
che belve finché non si sia riusciti a 
comunicare con if mondo esterno e a tor¬ 
nare alla civiltà.. Già dalla configurazione 
dei comandi si intuisce che non è il solito 
arcade/sparatutto, Infatti, oltre alle solite 
opzioni, comandi direzionali, strafe, mou- 
selook ecc., ci sono del comandi atipici: 
rotazione del polso e del braccio, all un¬ 
ga me rito del braccio e lancio d'oggetti. 
Ma bastano ì primi 10 minuti di gioco per 
farsi un'idea della complessità e varietà 
del prodotte. Un breve tu tortai spiega 
tome compiere i movimenti e le rotazioni 
torrette per prendere oggetti, spostare 
tasse varie, alzare e fissare travi, Il tutto 
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Site B: -Come in Jurassk Park, non poteva mancare una visitina al Site fl, armai distrutta e abbandonato. 


prati e rocce si presentano agii occhi del 
giocatore con un dettaglio fuori dal 
comune. Alberi sempre diversi, fronde 
che si spostano al passaggio, foglie che 
cadono, cinguettio d'uccelli, il rumore del 
mare in sottofondo. Tutto è reso con stu¬ 
pefacente realismo. Montagne di testure 
avvolgono le centinaia di poligoni che 
costituiscono il mondo all'aperto del 
gioco. La definizione dei dinosauri è 
estremamente dettagliata e i movimenti 
di ciascuno ricalcano, poi, ie caratteristi¬ 
che specifiche dell'animale. ! brontosauri 
pascolano tranquilli vicino ai corsi d'ac¬ 
qua con il passo calmo e dinoccolando i 
lunghi colli, mentre il Velociraptor rimarrà 
in vigile attesa fino al momento dell'at¬ 
tacco, allora corri incera a correre cam¬ 
biando traiettoria e acquattan¬ 
dosi a terra prima di com¬ 
piere balzi mortali. 

Un'autentica goduria per gli 
occhi, il mastodontico T-R«h p 
invece, è annunciato dai boati dei 
suoi passi. Il tentativo di calare il 
videogiocatore in un contesto sug¬ 
gestivo e ammaliante è perfetta¬ 
mente riuscito, Varrebbe la pena 


T-fl€X 

Wn giurante follie* tra i 
dinosauri. Un OflimoJe 
famelicactetcta-di un 
uccellante udito con ou- 
compensovn uno Visto non 
proprio do felina Ero un 
rettile e visse ne] periodo 
Cretaceo, circa ! DOmita 
oivii fa. Alto quasi 6 metti, 
luogo 1 & e dal peso di 7 
tofinel iQte, è l'icona tipo 
del dinosauro cattivo e 
immancabilmente,, nudare. 


I programmato ri della Dreamwarks hanno riempito di testure 
anche la prosperosa protagonista...,, 


Occorre far leva su questo ponte di legno per tornare all'aperto e. 
ton iirt po J di fortuna, proseguire l'avventura, 


secondo le leggi della dinamica, legge di 
Newton e principio della leva e altro, con 
cui si fa i conti tutti i giorni. Per cui nel 
raccogliere chiavi, sbarre e tutti gli altri 
strumenti rintracciabili nel l'avventura non 
è sufficiente avvicinarsi e premere l'appo¬ 
sito tasto '‘raccolta'', ma occorre essere 
alla giusta distanza, girare il busto, allun¬ 
gare la mano, prendere l'oggetto e predi¬ 
sporsi nel modo più appropriato per 
farne un uso corretto. Tutto in Trespasser 
obbedisce alle leggi delia fisica, bidoni, 
tronchi d'albero, casse che se urtate 
cadono o si spostano provocando effetti 
nel l'ambiente circostante, li realismo non 
e limitato al momento dell'interazione 
con gii oggetti, ma permea tutto il gioco, 
Non si corre come Superman, né si salta 
come Lara Croft, né si scalano le pareti 
come Turok, mai movimenti sono quelli 
di un normale essere umano. Occorre 
fare attenzione a dove si cammina, per¬ 
che se sì fa un salto di tre metri d si può 
rompere una gamba e rimanere in con¬ 
templazione del cielo finché il dinosauro 
li turno non allevi la sofferenza banchet¬ 
tando con le nostre carni. 

Non d sono pistole laser, né bazooka al 
plasma, ma pistole e fucili, niente power- 
,jp né scudi energetici, ma un corpo 


umano con la forza e la debolezza che lo 
contraddistingue. Niente inventario, ma 
solo due mani e quindi solo due oggetti 
che a scelta possono essere portati via. 
Non d sono enigmi, ma l'uso del buon 
senso e del l'intelligenza rappresentano 
l'unica via per risolvere situazioni appa¬ 
rentemente senza vìa d'uscita, Lo stile del 
gioco è in una parola realismo al massi¬ 
mo stadio. Anche sparare non è una cosa 
semplice. Non ci sono mirini virtuali né 
basta fare fuoco a casaccio sull'obiettivo. 
Bisogna puntare tenendo presente la git¬ 
tata dell arma e l'effetto del ''rinculo", e 
colpire il dinosauro in un punto vitale, 
testa o cuore che sia. Altrimenti sì rischia 
di esaurire i proiettili senza alcun risulta¬ 
to, Si può sprecare un caricatore, senza 
impedire al Velociraptor di avvicinarsi 
minaccioso, mentre è sufficiente centrar¬ 
lo alla testa per vederlo stramazzare al 
suolo in una pozza di sangue. Che dire 
poi del mondo di Tresspasser, colline 


ijfi effetti speciali in ‘Jitrtzssic ‘-Paride r lhn. ùisi World sono siati realizzati dalia Industriai Lifjh t & fyhyjk 
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SH€-HULK 

Lq Forzato eroica 

dali'LViivfflrsò Motwl è 

yn'cFfiasciQntie cterwìodi È 
metti dallo peSle verde e 
delio sguardo ommolioote. 
Niente a che foce con 
l'irritabile Hulk, dal cui 
oFter-ego Sruce fconner lo 
verdolino ha ac.quls.lto I 
si/perpocerl. dopo uno 
brcsFusIbn* di sangue che 
le ho salvalo 6a vita dopò 
un incjctente SimpoHo. 
chorm e umorismo fonno di 
lei uf>o delle pi y popolari 
protogoniste del mondo 
della Casa delle idee". 


Sistema Minimo 

’sfpD H 

ji?pli na 

SfSTOMA CPERfOTVB PHDCISEIM 


acquistare il titolo per ammirare il fruscio 
del mare e l'incresparsi delle onde, oppu¬ 
re per osservare una coppia di bronto¬ 
sauri che pascolano tranquilli nei pressi di 
un ruscello, tant'è riuscito i effetto imme¬ 
desimazione. 

Un elevato livello d'intelligenza artifi¬ 
ciale fa sì, poi, che i comportamenti degli 
animali non siano sempre uguali. Nei 
caso del l'arrivo del T-Rex tutti i dinosauri 
nelle vicinanze scapperanno di gran car¬ 
riera, i Velocfraptor, se affamati, non 
faranno eccezioni tra le ‘"carni" del 
videogiocatore o di qualche stegosauro 
di passaggio. Dato l'elevato tasso di mor¬ 
talità del gioco, occorre sfruttare a pro¬ 
prio vantaggio l'interazione tra le varie 
creature per colpire la bestia più pericolo¬ 
sa o allontanarsi furtivamente. 

Tutto questo ben di Dio ha però un 
costo. Aver creato un'avventura 3-D 
all aperto con una grafica straordinaria¬ 
mente ricca, illuminazione calcolata in 



BUI 


3Dfx 

aura* 


■Questi due brontosauri incutono un certo timore, anche se sono innocui. 



tempo reale, suom localizzati e texture 
dettagliate appesantisce notevolmente il 
lavoro dell'engine. Difficilmente le lettu¬ 
re vengono caricate in lontananza, dando 
luogo a frequenti casi di fogging □ di 
"poligonaggio" nudo e crudo. A risentir¬ 
ne è anche il frame-rate: 1u trame al 
secondo su un P2 a 233 MHz sono già 
un eccellente risultato, il che è tutto dire. 
L'effetto siow-motion è ancor più fasti¬ 
dioso nei momenti dinamici, in cui diven¬ 
ta difficile prendere la giusta posizione e 
puntare l'arma sul dinosauro all'attacco. 
Come se non bastasse c'è un'epidemia di 
clipping, con palme che spuntano dalla 
gobba di stegosauri e code di 
Velociraptor che attraversano muri e reti¬ 
coli. Risulta discutibile, nel complesso, la 
scelta della Dreamworks Interactive 
di realizzare un prodotto che 
richieda configurazioni hardware 
talmente elevate che solo una nic¬ 
chia di consumatori, con PC spa¬ 
ziali, può considerare appetibile. 
Neppure l’accelerazione grafica riesce a 
velocizzare il tutto, se non con una riso¬ 


luzione inferiore che fa perdere in toto la 
bellezza deITarnbienfazione. 

Alcune caratteristiche del gioco sono 
poi assolutamente fuori luogo: che senso 
ha in un universo cosi realistico dissemi¬ 
nare la foresta di pistole e fucili in bella 
vista? Perché fare delia protagonista una 
nuova She-hulk in un contesto così 
umano, facendole portare,, e sparare con 
un braccio solo, li fucile a panettoni e le 
altre armi più pesanti? E perché niente 
modalità multiplayer? Non mancano 
ulteriori difettucci: camminare con il 
braccio alzato è un vera tortura perché la 
visuale è parzialmente ostruita. Spesso, 
poi, capita dopo aver percorso luoghi 
stretti, come cunicoli e vie impervie, di 
perdere inspiegabilmente l'oggetto che si 
stava portando in mano. 

La speranze è che future patch possa¬ 
no eliminare i numerosi bug e, soprattut¬ 
to. che riescano a ottimizzare il prodotto 
per renderlo accessìbile alla massa dei 
videogiocatori. 

Lorenzo Cava/ca 
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SPAZIO SU HI? 



Trtispasser è un titolo d'élite, nel senso meno gradevole del termine. 
Sarebbe consigliabile a tutti se girasse in maniera decente anche su 
computer medio-dotati, e se non richiedesse un Pentium 2 di ultima 
produzione per poterne ammirare la bellezza. I programmatori della 
Dreamworks hanno svolto un eccellente lavoro nella realizzazione 
grafica e scenica del titolo. Le texture sono dettagliate, anche troppo, il 
suono localizzato, i movimenti delle creature perfettamente riprodotti, il 
coinvolgimento e il realismo sono ai massimi livelli. Ma appare come 
un autogol non aver ottimizzato il titolo. La speranza è che nel breve 
periodo si possa procedere a un restyling con qualche patch ad hoc. 
Altrimenti noia e frustrazione potrebbero avere la meglio. 


f 
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Sei solo su liti 'isola deserta al largo del Costa Rica. 

Non è il tuo modello di paradiso tropicale. E' il Sito B r la struttura di ricerca della InGens 1 
da tempo abbandonata, luogo in cui venivano effettuati esperimenti genetici per ricreare i piu 

feroci predatori della storia. TU sai cosa accadde qui. 

Tu preghi di essere solo. Ma presto capirai- che non lo sei. 



www.trespasser. com 

4 ‘S* DtCìiTWork* Interactive è un *iwnrti> registrato -J DrenmWarka L.L.C. IMS LOSt WDHLO ; JUftAS&IC MKK tW A C v-94?- Ili versai Cil> Studio* «'in ,• AmMIn EmarUIrnnarit, Ine. Aul.^-nati! da Universa* Stoirlos Liceiwng. Ine Timi i d*--.i«. 

■gu Elvewnie ArtK ugna nui-iUu in-is i^crjkri a- dapasiMl.- di Elgclrcnic Art^nc-n-i Siasi Urli wJ □ nllr> pvr 
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FUM€m 

lo stile con cui sono rechi¬ 
noti dame Immagini pre¬ 
senti nella schermate di 
corrcomen-to e, cacar più, i 
dialoghi all'ihbefnO deE 
gioca (per quanto limitati) 
forino assoftiiglliOfe Blood 
£ q un ve*o e propria 
fumetto. Labilità di ehi ha 
steso dialoghi e stcry- 
baard nan deve essere 
particolanmento elevato, 
tanto che la caratteri na¬ 
zione del personaggi e 
alquanto banale o stereo- 
ripeta Niente a che vede¬ 
re con un vera macho come 
l'Inossidabile Duke, anche 
se il protagonista di Bfood 
2 sembrerebbe un - aeraci o 
tra Tììe Unttertaksr (Il man- 
zane lottatore -delia LUUJF) 
e proprio It coro vecchio 
Duke. 
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G li autori di fumetti, film, cartoni, 
telefilm e narrativa hanno saputo 
creare una vasta gamma di diffe¬ 
renti eroi: sì va dal possente e marmoreo 
eroe tutto muscoii e niente cervello, 
oppure c'è quello a cui non daresti un 
soldo, le cui apparenze sono quelle di una 
persona senza tratti distintivi e che nella 
vita normale ne subisce di tutti i colori 
falla Clark Kent per intenderci), o ancora 
c'è l'eroe catastrofico, quello bizzarro e 
divertente, nonché decisamente fuori dal 
normale. E infine c‘è lui, l'eroe che non 
deve chiedere mai, che ha sviluppato 
un'avversione per la società da quando 
aveva pochi giorni e il cui sguardo si man¬ 
tiene fisso a terra, mentre cammina chiuso 
in un mantello nero, incapace di proferire 
più di due parole per volta e scarsamente 
disposto a interagire spontaneamente con 
il mondo, Ecco, il protagonista di Bfood 2; 
The Chosen, è proprio come lo stereotipo 
di eroe appena descritto. 

Bfood 2 è la perfetta esemplificazione di 
come ormai sia possibile programmare 
uno sparatutto in soggettiva con ottimi 
elementi cosmetici pur senza aver dietro 
di sé un nome altisonante, le cui immagini 
facciano il giro di tutte le riviste specializ¬ 
zate per mesi e mesi prima delia pubblica¬ 
zione. Ringraziamo per questo le possibi¬ 
lità fomite dalle schede acceleratricL non 
ringraziamo per nulla le appena citate 


schede per il fatto che, se non ci si è 
ancora affezionati a tali pezzi di hardware, 
giochi come Bfood 2 sono delie vere e 
proprio prese in giro. 

Si tratta dì un punto da mettere subito 
in luce, se non siete dotati di scheda acce¬ 
lerata dimenticatevi pure di giocare a 
Bfood 2, dato che riesce a scattare come 
un frullatore su un P2Q0 in una misera 
risoluzione di 320x240. Probabilmente si 
tratta dì richieste piuttosto eccessive, 
senza ombra di dubbio. 


UN INTESTINO AL TAVOLO 5 

Quando si parla di gioco violento si sca¬ 
tenano subito le lotte dì moralismo e di 
perbenismo', Bfood 2 sembra tenere par¬ 
ticola rimonte a tali conflitti, dato- che il 
prodotto della Mandith presenta una 
serie di trovate che definire di dubbio 
gusto è quasi obbligatorio, mentre è 
impossibile non sorridere alla vista dr 
gran parte di tali scenette. Mentre il 
nostro eroe gironzola per metro po'Itane 
ed edifici assortiti non mancherà di vede- 



IJ gioca si Chiama Bto&d, fi in effetti il Sangue nan manca. Queite macchioline 
ro55fi sono saio una dagli effetti splafter più comuni. 



La graffila è-al livello delle ulti ms produzioni in Fattoi# sparatutto in soggetti¬ 
va, quel che manca è un minimo di ^novazione. 




"‘Hìfppyija tjeakpezzo di merda... " - Brace ‘iVilth 
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Una piatola ni? Ma maggior parte dei giochi può essere sufficiente, me in Biood fise ne □ a ssono impugnare 
addirittura duo, togliendosi la soddisfai io ne di giocare al pistolero.. 


re scenette divertenti come corpi infilati 
in lavatrici, nel bel mezzo di un lavaggio 
a 3G Ù . Una volta che si abbàttono i tanti 
nemici che ci si parano contro è possibile 
nfìerire sul corpo dei malcapitati, sempli¬ 
cemente sparandogli ancora contro; un 
primo colpo divide con ordine e precisio¬ 
ne tutti gli arti dei fu-assassini, un secon¬ 
do colpo ci permette di isobare la testa 
aer poi prenderla a calci per ore ed ore.., 
decisamente stimolante. 

Un altro aspetto decisamente fuori dal 
:omune in Biood 2 è che per guadagna- 
■e energia si deve per forza (e sottolì- 
leiamo Jl per forza") uccidere i tanti per¬ 
sonaggi innocenti sparsi per i livèlli. Solo 
ili ora comparirà su di loro un cuore, la 
cui raccolta fornisce al tenebroso prota- 
coni sta qualche chance in più di soprav¬ 
vivenza. Tutto il discorso violenza si 
7 stende poi ai minimi particolari, schizzi 
di sangue senza limitazione alcune, 
pozze vermiglie in ogni dove e chi più ne 
na, più ne metta. 


NIENTE NUOVE, BUONE NUOVE 

In Biood 2: The Chosen il compito del 
giocatore è sempre lo stesso: uccidere 
chiunque si pari sulla sua strada senza 
preoccuparsi troppo. Come in tutti i suoi 
simili, anche Biood 2 permette di diver¬ 
tirsi con una serie di armi più o meno 
letali, dai la Be retta in dotazione (se ne 
possono utilizzare anche due contempo¬ 
raneamente) al fucile a pampa, passando 
attraverso mitragliatori e simi Mancia- 
fiamme. Biood 2 presenta un sistema di 
controlio piuttosto preciso e pulito, si 
spara dove si vuole senza troppi proble¬ 
mi e, a differenza di alcune sbavature 
presenti, per esempio, in SiN, quando si 
colpisce un nemico lo si colpisce davve- 
ro, facendogli più o meno male a secon¬ 
da della distanza da cui io si colpisce. Si 
tratta di una particolarità ormai non 
troppo esclusiva, ma che è comunque 
ben accetta e che dona un minimo di 
profondità a un gioco che, purtroppo, si 
perde nella linearità. Sebbene Taspetto 



Due gambe spuntane da un bidóne delta spaziatura, ma c J è anche di peggio, 
basta guardare nelle lavatrice,,. 


tecnico sia più che sufficiente e l'azione 
risulti frenetica quanto basta per un tito¬ 
lo simile, in Biood 2 non si ritrova alcun 
elemento di originalità che riesca, a farlo 
emergere dalla massa, I livelli sono strut¬ 
turati in modo troppo lineare, seppur le 
ambientazioni siano realizzate con una 
buona cura per i particolari. 

Le opzioni che permettono di scegliere 
tra l'eroe principale e altri tre personaggi, 
in una versione del gioco leggermente 
più "profonda non riescono ad 
aggiungere quello spessore che servireb¬ 
be. I personaggi si differenziano sdo per 
i tratti estetici e per qualche nota biogra¬ 
fica riscontrabile nelle vicende del gioco. 
Non manca naturalmente un'opzione 
multiplayer che permette di sbizzarrirsi 
contro i propri amici-nemici. 

La sensazione che si ha giocando a 
Biood 2 è la stessa che si aveva qualche 
anno fa provando i primi celebri cloni di 
Doari}, come poteva essere Rise of thè 
Trtdd r un gioco ben fatto, divertente e a 
tratti interessante, ma che non riesce a 
presentare nessun aspetto originale 
rispetto al "maestro" e tantomeno riesce 
a ricalcarne alla perfezione le orme, 

Mattia Ravanelli 


OPZIONI 

le opzioni di Sfacd S per¬ 
mettono di rlconfigurofe- 
Dgni tosto, scegliere uno 
risoluzione tto le tonte- pre¬ 
senti. settore i livelli audio 
e tanto altra ancora. 
Purtroppo non c'è nmedio- 
dia lenitela de - carica¬ 
menti. Se infatti sì sceglie 
di non installare tutto H 
gioca (quindi "solò" £00 
mega al pasto di 400 e- 
passai), Infatti, ogni volto 
che si deve coricare un 
livello (ntxi pa'ticolqnnen- 
te estesa oittetutto) tl sj 
dova a dover aspettare 
interi minuti, jnenìre l'hord 

disk macino a II ritmo d* 
gioco subisce uno frenato 
imta&di abile. 


Sistema Minimo 





il problema principale che si ha con giochi come è che il 

concept, a cui solitamente si rifanno, è indiscutibilmente vecchio. Nel 
momento in cui si cerca di riproporre esattamente antico, dato che è 
presente sul mercato da ormai qualche mese, lasso temporale che, nel 
mondo dei videogiochi, è significante. In questo modo si perde 
necessariamente li confronto diretto con gii ultimi esponenti del genere 
che cercano, invece, di introdurre nuovi elementi e di far evolvere il 
genere. L'uscita di in contemporanea (o quasi) con un nuovo 

termine di paragone come Haif-Life è poi una sciagura per il titolo 
MonoUth, Nulla togliendo, come detto, a un gioco che comunque 
risulta divertente e curato, ma troppo asettico e impersonale. 


ftrnpldSchmirzenaféfa',, 'Terminator 2 
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lasci grò?*® olici iTceneo 
esdusfttìdeHo €Ml ho 
potuto inspira le tracce- 
audio di quattro «insani 
del groppo Metal Inglese. 
TJie Troopc-r (1G33) - floes 
High{ 1984) Be Quieti Or 
fife 0pcd { 1QQ2 ) - ^Wan Qn 
The £dge H 99Sj. 
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C armageddon è stato un grosso 
successo commerciale per i suoi 
produttori, ma soprattutto un 
fenomeno sociale che ha infiammato lo 
spìrito di commentatori televisivi enon, 
dando succosi spunti alle crociate contro 
la scarsa moralità dei videogiochì e del 
mondo dell’informatica ingenerale. Le 
speranze che queste polemiche si fossero 



La fìed lagle è petarrtemcnlc wvi^steriante: affrontane le curve in derapage è Semplice come investire una pecora. 


esaurite sono crollate in questi giorni pro¬ 
prio grazie all'uscita di Carmageddon 2, 

Ma sono già in molti, incuranti di tutto 
e tutti, quelli che stanno giocando il se¬ 
guito del primo pedestrian killing game: 
Carmageddon 2 Carpocalypse now. 

Il gioco di parole che mischiava, il bìbli¬ 
co ''armageddon' 1 alla parola "car" è 
stato dunque affiancato da un riferimen¬ 
to cinematografico al film Apocalypse 


Now. Ma non è la ''Cavalcata delle 
Valchirie" (colonna sonora del su citato 
film sulla guerra del Vietnam) a infiam¬ 
mare gli spiriti dei vecchi e nuovi pirati 
della strada che vorranno cimentarsi con 
la mitica Red Eagie, bensì le canzoni degli 
Iran Maiden che si sono prestati a questa 
operazione commerciale a tutto vantag¬ 
gio dei giocatori di Carmageddon 2, che 


potranno ascoltare, durante le proprie 
cruente scorribande, alcuni dei grandi 
successi della metal band inglese. 

1 produttori hanno curato molto l'im¬ 
magine di questo -loro tìtolo, puntando su 
operazioni commerciali, come questa che 
vede coinvolti gli Iron Maiden, sul 
marketing e, ovviamente, su un'innova¬ 
zione del prodotto che altrimenti avrebbe 


DUE PUNTI DI VISTA IN FAVORE DI CARMAGEDDON 


i) t personaggi rii Carmagtédof) sono beri lontani dulia 
realtà. La vecchietta, il drogalo, Et giovane rampante, la bella 
ragazza, sene alcuni degli stereotipi verso cui ognuno rii noi 
può nutrire un certo disappunto. È hello t rimare a casa e 
giocare a Canti lì. magari immaginando di stilare il datore di 
lavoro, li professore, il pulirono die non ha voluto chiudere 
un ocelliN. I odioso manager, La ragazza lauto bella e provo¬ 
cante quanto maligna e frivola, Tlrtslgnificanto funzionarlo 
che ci ha trattali malie; serve a scaricare I nervi e quella 
tarilo criticata violenta che altrimenti rimarrebbe repressa 
dentro di imi, L un modo ili divertirsi e sfogare la propria 
rabbia senza danneggiare nessuno v senza essere neppure 
minimamente portati a imitare Max Damagc. Del resto Lutti 
siamo Uberi di amare, ma anche rii odiare qualcuno, in un 
mondo rii pixel che, quando riaccendi il computer, è ancora li 
al suo posici, con i suol cattivi pronti a essere macellati. È un 
mondo die appartiene a noi video gl oca lo ri, e nessuno può 
permettersi di regolarlo se non noi stessi. 


1) Carmageddon r nel suo complesso un gioco ironico e ricco 
di humour che si prende gioco della società moderna e degli 
stereotipi die la compongono. La violenza line a sé stessa 
non ha mai appassionato nessuno: giochi come Posta! Inten¬ 
zionati a cavalcare Tonda delle polemiche scatenata do 
Carmageddon che si proponevano rii sfruttare la cassa rii riso¬ 
nanza dei ma ss- media proponendo come unica motivazione la 
sola violenza sono stati uit flop completo. Carmageddon trova 
le ragioni del proprio successo in un mix vince ole in cui la 
violenza c solo uno degii ingredienti Insieme a una forte dose 
rii ironia, rii humour e dt fantasia. Ci piace, in questo conte¬ 
sto, fare un parallelo fra una partila a Carmageddon e una 
puntata del Hunpson, la simpaticissima famiglia dei cartoni 
[uitmatj che non ha bisogno di presentazioni Se da un iato 
Rai t, Nomee Mangio o Lisa si prendono gioco della società 
americana. Max e i suoi col leghi offrono, dall’altro, la possibi¬ 
lità rii sfogare unto Et proprio riteap punto nei confi oliti degli 
stereòtipi che popolami le citta del mondo civilizzato. 
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che: pezzi di carrozzeria che si staccano, 
lamiere che si dilaniano, parabrezza che 
si infrangono, può addirittura accadere 
che una macchina venga tranciata in 
due è anche possibile aprire Se portiere, 
ma non di certo per abbandonare Sa 
macchina, bensì per infliggere sonore 
sporidiate ai pedoni. La varietà di auto a 
disposizione prevede alcuni classici mo¬ 
delli già visti neS primo episodio, piu qual¬ 
che piacevole novità il cui design segue 
comunque le idee base di megalomania, 
schizofrenia e, perché no, simpatia. 

Sono state inserite anche delle macchi¬ 
ne ''civili". che non partecipano alla gara 
ma fanno parte dei normale traffico citta¬ 
dino. L'aspetto spiacevole è che queste 
vetture fuori gara sono quasi indistrutti¬ 
bili e, perdi più, non servono neanche ad 
accrescere il proprio punteggio. 

Oli ambienti in cui Max, Vlad, Gtis, 
Screwie andranno a cimentarsi sono dav¬ 
vero ì più disparati: l'aeroporto con gli 
aerei che atterrano e decollano, la 
■famosissima" portaerei USS Lewinsky, le 


Avete capito a cosa serve lo strano alettone delia Red Éfigle? 


rischiato di bruciare il suo potenziale. E 
per fortuna le modifiche sono abbastanza 
evidenti, vuoi perché la SCI vi ha investi¬ 
to molto, vuoi perché i punti su cui 
Carmageddon poteva migliorare erano 
molteplici. La formula di gioco, tuttavia, 
è rimasta sostanzialmente invariata: per 
portare a termine le gare occorre-, a scel¬ 
ta, distruggere tutte le auto avversarie, 
uccìdere tutti i pedoni, o terminare il per¬ 
corso come in una gara normale. A ren¬ 
dere le partite più avvincenti contribui¬ 
scono un numero di bonus più che rad¬ 
doppiato, fra ì quali si annoverano il terri¬ 
bile lanciafiamme, le mine e il pedestrian 
annihilator sempre per infierire contro gli 
sfortunati passanti, 

Ma i cambiamenti più vistosi hanno 
riguardato {‘erigine del gioco, che ha 
subito una vera e propria rivoluzione. 

Come annunciato fin dall'inizio della 
lavorazione i pedani non sono più delle 
piatte immagini bitmap, ma sono stati 
'promossi 1 ' a oggetti tridimensionali al 
pari delle vetture e di tutti gli altri ele¬ 
menti degli scenari II risultato di tale 
scelta è che le vittime della cruenta vio¬ 
lenza di Max si muovono ora in maniera 
molto più fluida e realistica. Corrono in 
maniera piu naturale, sono più credibili 
quando si inginocchiano e, se non ven¬ 
gono colpiti a una velocità adeguata, so¬ 
no anche in grado di rialzarsi per tentare 
la fuga. Ma l'aspetto che i più sadici 
apprezzeranno maggiormente è senz'al¬ 
tro la possibilità di mozzare gli arti e la 
testa dei poveri malcapitati, 

Anche le autovetture sono più realisti- 


piste da sci di un villaggio olimpico, auto¬ 
dromi vari, il paesino in siile canadese e 
via dicendo. Anche le ,J normali" città 
sono state abbellite con diversi piacevoli 
ambienti come i centri commerciali dotati 
di ampie vetrate tutte da infrangere e 
ospedali in cui dar la pace ai sofferenti. 

Nel complesso la grafica è migliorata 
ed è aumentato il livello di dettaglio, ma 
il nuovo motore grafico, evoluzione del 
Svender, non riesce a raggiungere i livelli 
dell'angine di Unreal o Quake2. Le diffe¬ 
renze si notano soprattutto nella gestione 
delle texture, gli ambienti sono ancora un 
po' spartani e rimane, seppure In misura 
minore, il fastidioso effetto cllpprng sui 
computer di fascia media. 

Fortunatamente, ]"aumentato realismo 
non altera lo spirito rocambolesco del 
mondo di Carmagcddon, Si continua, 
dunque, ad assistere a inverosimili inci¬ 
denti e a scene ridicole in cui si deridono i 
tanti stereotipi della nostra società. 

f abio Bruno 


Chi si è divertito terminando tutti gli scenari del primo 
Carmageddon e del successivo Spiai Pack non può che gioire di 
fronte alla possibilità dì tornare a impersonare il sanguinario Max. 
Per loro basterà sapere che in questo secondo episodio troveranno 
pane (ops.,, carne) per I propri denti. Chi non ha giocato 
Carmageddon più che affidarsi a questa o ad altre recensioni 
dovrebbe giocare la demo: solo così si può comprendere il vero 
spirito dì Carmageddor r, saggiare il piacere dello 5 piattirig e 
sorridere dell'estrema violenza di questo gioco. Lo stesso invito 
vale anche per coloro che sparano sentenze senza conoscere quello 
di cui stanno parlando. 


PCDONI 

In onore olio spàotting il 
numero eri pedestri on eh-?, 
q figliar*} i vari scenari di. 

ComìQgvddcn £é 
sensibilmente auno&ntato : 
rispetto qL primo 
episodio \ personaggi 
sano ma:Lii ui.ù num&rosi 0 ; 
Fro vecchie e nuove 
conoscenze si 1 
annoverano: Immancabili 
ragazze in minigonna, 
polii'Otti (necmoli e 
ciccioni}, uomini C-offori 
gerirgli delÈ esercito, 
barboni, sirene, pelati di 
perso e di macchine do 
CORSO, meccanici, il 
personale degli aeroporti, 
mlnotor . down, sbenz 00 
Fftì gli animali ponete 
incontrare: elefanti, 
pinguini. p?core, mucche, 
cervi, orsi polorL maiali, 
dobermann. Sembro che 
siano sparate le 
vecchiette, e ia coso non 
pgó che rattristarci. 
Qualcuno ho già proposta 
per il futura di inserire uno 
scenario ambientato in 
uno studia televisivo 
piena di giornalisti, e un 
altro In parlamento con 
tanti polititi. 


Sistema Minimo 




SISTEMA Wffi™ 


PROfCEHRE 



SVGA 




RAM 




200 MB 


SPMW HI» 


I 


Sili di l f $ milioni di demi di CarimgzMùn sono state scaricate dal sito SCI. 
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Con i programmi a controllo vocale 
vincere è più Facile! E con la grande 
rottamazione costano meno! I 



Grazie al controllo vocale, alla potenza del software a 32bit 
ed alla semplicità di utilizzo, giocare e vincere al Superenalotto, 
al Totocalcio, al Totogoal o un torneo di Fantacalcio 
non è mai stato cosi semplice. 


L’eccezionale campagna di rottamazione: 
il tuo software usato vale 30.000 lire! 

Per l’acquisto di uno dei seguenti pacchetti: 
Superenalotto vocale,Totocalcio vocale,Totogoal vocale 
Serie A Fantacalcio vocale 

a lire £L O Olì fi 


iva inclusa, con l'acquisto del prodotto usato a L 30,000 



innovazione per passione 


L 


r 


httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 


tei.+39 0532/78691 ! fax +39 0532/786999 Inter 


httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 




























NOMA ÌW.YMI IfiL 


tOHEADELlE 

dm d.s s.p.a. 

S. C:DRGiì! JOHIC0 

IONICA UFFICìfl U C. 

DUMO 

IfifiMMOUL BORNIE UL 

rjKiMi 

CLirlPL M.'.r.f ET PRECIIIQH 

TORINO 

f tinti niw ul. 

raai.xa 

ijUEF H CdMFUTEF; SUL 

v.‘,REtf 

SHR SUL 

IERBmK a - iniha 

ELlIOT COMPUTER SMPf SJLL 

IIIIOHA 

HfGKm i ul. 

VERONA 

AITA VPJL 

ÌKEIM 

«GAMIE ì ilL. 

ITELO REA 

GRUPPO G.Ph. SJÀ 


RIVENDITORI 


ANCONA iUII 

«RIGHI SRL 

IflEOT 

l'JHPutii fi noe» s.h.t. 

IH MONDI IMITO fi C 

AVENIA 

LOGU UL 

m 

IECA UL 

BEUUHD 

MAÌSftt SM. 

DI MUSERNZ UHIILlÙi t 

BERGAMO 

PC CFHTE4 HEREJMO 1R.L 

RG'JCiHA 

MONDA DONI IHfOUUIIIU Ut 

BHDOHA 

COMPUTER OKi S.H L 

EKiAHO 

ELtCDUF DI TOMI R 

BIJ4MH0 

LEH. 1 III Sii. 

BOWCQKE 

TEltWlu GIWUL 

BUSTO NSKI&Q 

(ET HtiDV/hF.L SUI IH MISI fi C 

01 NANO J MARCO 

UUil Wfl 145 

LUIPOBASSO 

fC&H MITE M 

CISTA' IH OSTfiLO 

V, 1 A>,| SRL 

CUtìQ 

UT HARDWARE Ut. DI Miti! fi C. 

tWO 

IF1I M.1 AFF UNION 

CC-HEGLUHO 

FI4ST COHFUEERS UL 

EiTt 

conni t mu j.h.c, 

IH PIEUOGMME F fi C 

nmix 

COMPUTER ONE IH C. 

riRChii 

5HILE SEBI J M. 

fOUGHO 

inffMUWKA mi 

FOLLAR Ili 

MICHELONi GIANFRANCO fi C 1 Hi. 

forU 

CDMPUffR OR* 5,Ut 

FORLÌ 

BIECHI «EH 

SOLUZIONI INFORMATICHE i NI 

calie e,a uni-a 

OTC CtìHPlFTCRS SJLS.. 

tu ahoreha a. fi e. ■' 

GENOVA 

HKNDLHH DOWJtf NUORA INPUT 

GENOVA 

t HENNE SSL LU. HOHDAKHU 

CUMTO 

TCI5IIM SRI 

LIGHAGU 

FERMAI GINO UL 

LEjHA'jU 

ELEI ut 

udo oi uhaiehs 

IL COHPUTfl DE VKDU LIRA 

UCMlU UUlEKWil 

5. MI. 

marghera 

sue 

CULMO 

MONDADORI HCHWNATICA S,PA 

tuuuia 

FAHCftJOS UL 

«OWSlA 

CUMFliELR OHL VH C 

KUUHEITO DI IUILRND 

INFQMUIET SUL 

MENTE PULÌ URI} 

TVJ5F S.PLL 

HOHESIUUIO 

computer -jl: di talcaau LeoROtì 

HYIEEIF [TEMI) 

CCfflftìiS MUMMIA UL 


lUCN SHFORMAriLA 

pwim 

CON PO MANIA Ut 

PJiUU 

CCUiPJIM ONE W.1 

HfllA 

(DNPIIIUttlE INC. 

PC SAREE 

FEDIR SHOP SK 

Ptscty 

INF ULANO SRI 

FÉSCAIUl 

ùu 

KACENiA 

IL tONPUTfli S.H e 

EH FAIR A E TAGLIA L 

tmm 

COMPUTI* CUT 

Dii LODI C AULICA 1 E, U t, 

m 

LOPIPUTÉR HOUiE Sii DI G DANI 

m 

HONBADURI IH ; C RNA'itA SIA. 

PtiTOW 

HUEJWC LliON SI L. 

PtSIDtt 

PRINEED Di D PERII 

PEfllÉ ÌAR GIEMHNI 

MlUUtS INFORMATICA S.R.L 

pcrtogrihicq 

tt CDHRJFER iti 

P01IWA 

LA lÉCHIU BIOGRAFICA S.H.C 

RAVENNA 

MthlIELU RIHVINUIQ 

RE Còlli' Ltl.AEiF.lf, 

MU-TIIWMf UH 

REGGIO tmi» 

CDhFUìEH. I ALILI S.H.L 

sum 

BIKINI GUAIO fi C. Ul 

SL'IE'jAHA 

SAI. 

IMITO 

EIHTMOiA U L. 

TRIESEE 

HURRISOFT S.R.L 

WHME 

MlUiIEL! S.R.L 

UDINE 

MEGERE Ut Ut BEIaullNO FtUli fi I 

TICFNW 

guema computer VELERIA Sii. 

DI MEm EHIO 

TICFHa 

MUU1HED1A STORI SJLS. 

di imm ifi i 

neri ,',ho 

MT KJHeWAtó Si'l EH MICCI 1 L 
IBKiHEDU Sii 


ÙSLTAGliflHE 

lUmiFFlCW 

CAMPO HA SAN GltYANhl 

TURCO EÙTIMODOnEfrà SJLS. 

CAPO C ONIANDO 

Di TURCO GUIRIND fi C. 

ITALiAT sas 

CASERTA 

ITALySTEHI Sii 

CATANIA 

lECHOPLANtt U l. 

COPULEHCA DI RENDE 

MKkD'JllC D07UT 

COSEHU 

Stivili CjlfitlFKATI Sit 

NFFCOM S.R.L 

fatua 

FULGHXQ S.i l 

JESI 

{OHMICI HARDWARE Ol ht RIÓNI UKA 

CAGHILA 

(DNMfi Di ENUCO OE HElT 

COL. S. FURTIHO - FOUtlUU 

IREHIT CABRiHU i.R.L 

LUEHh.0 

PEMjIOCO Ut- 

MELANO 

PE EGIOCO UL 

HOHFALCONE 

ARNOHEA «HPDTERS UL 

MClNU 

PEREìlOOD UL 

nttcwuuo 

1I0HT CARPA MA UL 

NAPOLI 

MONDO WEB l.RL 

ORCA DI (STELLA 

DAMIANO TlEORUMEi Sii. 

OSINO 

BEST CDfIFL-ILR 5Ai 

óiiu Lino 

MICRIKEH1ER S.LL 

PADOVA 

ARMONIA CDNPUTEHS Ul. 

Palermo 

(ANSINO UL 

PALI MIO 

UTAEOtlM rlMMEEKCHT Sii 

PALE PiO 

fSOIEP Ut 

FALERNO 

VEGLI-"- DI ÌIMERE 

PAINI 

tl| BE NEDETTA MEHCUHIG 
fiJG.CLS.R-IJj.ll, 

FATE! 

Hi mft ime 

PAVIA 

['ERGILIEO Ut 

PORPElMJKE 

ARHOKIA EOMPUTEAi 5 IL 

ubai 

beta srsrm ni mm fi e 

NONA 

|)MK fi Erri EOMUMIEfilTUR UL 

ROMA 

HiaOClMIL S.N1 

SOMA 

Op|5 S.R.L 

ROMA 

IEEKOSERIKI S.IL 

DOMA 

PfROdCD UL 

MilANl' 

RfW tOMPTIlH MAUIT S.R.L 

LAN GIOVJAMHA U PUNIR 

(OMPJFER OFFICE DI ÙPUAHO l 

SOHflihTCl 

rn SlSIEHI Sii. 

SUSLGANA 

ARMONIA COMPUTERÀ SÌ L 

lEHUEHO 

«ITIIOATA UL 

IMPANI 

PUDUCAaCHtt 

UDINI 

JNMUH'A COMPUTER! SiL 

VINARIA 

INFO SERVICE US. Ul LEONE A- fi C. 

FIDEUTT 

APHILtt 

MflUSE MWE Di HAREOHl DUMEHftO 

ASTI 

BIEMME HfORMATKfi S SEF.VIJi 

Art LUMI 

CBCtfmt LjWeeita 

DI ALFIEDU URIE EIA fi FUI INI 
CORNAI! DI SERRAI ALLE SESIA HIIPaRf.ìììnE BONN AIE S.RL 

CAFAiiE 

L.JIIAl OREfiMÌ S.H t. 

CALDIERD 

DI MASSIMO ROSSI fi L 

META Ufi 

tASALECIHIO 

Eiilffl DISTNIMIRICE UL 

ontif MUCO vineto 

GRUPPO G.P.n, Sii. 

CWBEIW E: 

eitm 

, tOOUUH} nEmwo 

GIOITI ji.L. 

FORATO 

culli memi) LtPCNEA 

EORArO 

IHFDSOFE 

CMMONA 

GJIG.UL 

FiRENCL 

G.FL IR! LlìfiENlA HJUUOCC0 

FlKEHZE 

HTHRHIDIA S.LL 

FOGGIA 

DiTTA UAHA ftfCA 

EORtr 

SdU IMTRJBUITONE SRL 

grllsnate 

EUG. Ut 

GARDOiD 

MUSIC CENTER UJL 

UTINA 

[DHPUTtAPMOOTTI StS. 

LATINA 

DI PAI UNSI PIO ANGELO 

itajjuhaa. ul 

tuwtt 

GIOITI UL 

WiCW 

ESSEGI RStlIKTOCF UL 

FltlTlE 

ESSFGI DISTDiSUTRICE Ul. 

MILANO 

Gii SUL 

muun 

NEWEL SHW Sii 

me^jelatihi terme 

FLIT fffiUCONI fi E. S.H.L 

monacai ih; terme 

GlDCONfiHIA VHl. 

PIOT 

GRUfPO GPM.ift 

RESELA 

GIOCO MANU S.H '1 

PUUffOfi 

(OilTSONI Ut 

rivaholo lahavese 

E UREI SJLS DI PE NI.-MIA 

Httiaoco auuiEii 

PERSONAL cohputeh EIE 

ROMA 

IH HRliTD IL fi L U E. 

eomputea magie m eavan robehceé 

ROMA 

emkediemme ul 

ROMA 

ELAilTf n LHL 

IO MA 

Et tOMPUTUC t* (AflDHI EAÌHT 

IOMA 

M mOHMC 5.R.L 

10 MA 

MICRO Wliff 

ROMA 

PI ENhOEEHa FABIO fi E. SAI 

ODE! SRL 


http://www.oldgamesitalia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 































http://www.oldgamesitaiia.net/ 



INTfìODUZiONé 

Come potata l eggera 
ùriche, rei Rumori di fonda 
di questo mese, l‘ introdu¬ 
cane di fafiaif£& cqtie da- 
roto tro i capolavori de Ilo 
Storia del vldEogiochi: lo 
dimoetrozlone di tome le 
Idee postela più deiee 

■T,erav glie tecnologiche 

fallout £ deve scontrarsi 
con il tatto che il peculiare 
st le del io seria non costi¬ 
tuisce pig una sorpreso, 
ma rispetto comunque in 
piena il livello di quelito 
del primo tllala, Lo voce 
reco d* Louis famstrong 
che conto e K^ss Co Solida 
Dream On otcompagro un 
filmato opporentemente 
&elore ma =n reo Là intrisa 
del cinito umorismo tipico 
dei programmatori callo 
interplay, mentre Ran 
Perlnxm ( I! Ncm$ della 
ftosa, Alleo 4...) recito in 
toni cupissimi la stono 
della fin® del pianeta, e 
del pùnsi poli avvenimenti 
della prima avventuro. 


Casa 

Interplay 
Sviluppi nre 

Black Isle Studios 

Distrili ìttnr e 
Halifax 
Tel. 02-413031 

PriEED 

L. 99,000 

■ ■ I 



N i el 2077 la civiltà come noi la 

conosciamo venne completamen¬ 
te spazzata via da una terribile 
guerra nucleare. Gli oceani bollirono e i 
continenti divennero deserti radioattivi. 1 
soli sopravvissuti furono coloro che riu¬ 
scirono a rifugiarsi nelle Cripte di 
Sopravvivenza, enormi cittadelle sotterra¬ 
nee autosufficienti, in attesa che le con- 
dizioni della superficie permettessero il 
ripopolamento del pianeta. 

Fallout , il bellissimo gioco di ruolo della 
Interplay pubblicato nel Natale del 1997, 
ci ha raccontato le avventure di uno di 
questi superstiti - il primo uomo che ebbe 
il coraggio di uscire dalla Cripta di 
Sopravvivenza 13 in oltre cento anni e di 
addentrarsi nel cupo futuro postnucleare, 
un incubo selvaggio e radioattivo vicino 
ad ambientazioni come quella di Mad 
Max e Ken il Guerriero, Durante i suoi 
viaggi egli scopri che la flora, la fauna e 
gli ambienti naturali del pianeta erano 
stati profondamente mutati dalle radia¬ 
zioni, ma anche che altri uomini erano 
sopravvissuti, e che stavano fatìcosamen- 


Il nostro inventa rio. Par usare un aggetta o esami¬ 
narlo basta elite a rei sopra. 


La lettura di avvisi e cartoni informativi avviene in mudo simile alle cunve-rsa?ionve apre al personaggio la 
possibilità di partecipare a sotio-av venture o di raccogliere informazioni. 


te rinascendo nuove forme d'organizza¬ 
zione sociale. S'imbattè anche in una 
minaccia orrenda e senza nome capace di 
mettere in pericolo la nna.se ita stessa della 
civiltà, e solo dopo molte sofferenze riuscì 
a porvi rimedio - grazie anche all'aiuto di 
un manipolo di affli eroi incontrati duran¬ 
te le sue peregrinazioni (OK, avrete capi¬ 
to che non vi racconteremo di più e che 
vi invitiamo caldamente a giocare a 
Fallout se ancora non l'avete fattoli) 
Malgrado l'eroica risoluzione delle sue 
avventure, la vite; non è stata demente 
per il protagonista dei primo episodio. 
Scacciato dalla sua stessa gente, egli 
fondò inbne una piccola comunità rurale 
in remoto ma fertile canyon tra le monta¬ 
gne, In questo villaggio, battezzato 
Arroyo. egli passò i rimanenti anni della 
sua vita, e infine mori. 

Sono ora trascorsi ottant'annf da quegli 
eventi, e la comunità di Arroyo si trova a 
fronteggiare una nuova minaccia che 
potrebbe condurla all'estinzione: una ter¬ 
ribile carestia accompagnata da una 
grave epidemia tra le mandrie di bestia¬ 
me mutante. Dalle nebbie del passato 
riemerge così la memoria di un oggetto, 
una reliquia, che potrebbe salvare Arroyo 


e i suoi abitanti: ii Kit di Creazione dei 
Giardino deli’Eden, o G.E.C.K.,. Un 
oggetto legato ai tempi della guerra e al 
segreto delle Cripte dì Sopravvivenza. 

Ma cosa sia effettivamente questo 
Ci.Cl,, o dove si trovi nessuno lo sa. 

Ed è così su di voi che ricade il compito di 
abbandonare il villaggio e tornare a 
vagare per I inesplorato mondo con lo 
scopo di scoprirlo. E sì, perché voi siete if 
diretto discendente del fondatore del vil¬ 
laggio, e intorno a quell'erofco antenato 
e alla sua famiglia ora aleggia un alone 
quasi dì misticismo.,. 

Terminata la splendida Introduzione, e 
ammirato una volta di più il peculiare 
look del gioco, l'avventura inizia con la 
creazione del vostro personaggio, Il siste¬ 
ma è rimasto pressoché immutato rispet¬ 
to al primo titolo: il protagonista è defini¬ 
to da una sèrie di caratteristiche (Forza. 
Intelligenza, Agilità, Carisma, Percezione, 
Resistenza e Fortuna) che vengono deter¬ 
minate distribuendo liberamente tra esse 
un ammontare fisso di punti, e da un set 
di J| Abilità." (Pronto Soccorso, Scienza, 
Combattimento Corpo a Corpo, 

Muoversi Silenziosamente e così via). Il 
punteggio delle Abilità dipende diretta- 
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LOOK 

Il l'oc!-: di fottOUt P è lO 
StSSSP cfal primù cJiGCQ, 
ovvero un njDurQ poslnu- 
deare come avrete potu¬ 
to immaginarlo lo fonta- 
SÉri^-niQ degii anftl 'SO 
(un'era che vivevo sosto la 
minaccio estrem dm ente 
concreta di un conflitto tra 
l© superpoterue}. 
L'aspetto degli oggetti 
(onche delie apparecchia¬ 
ture p;ù Fantoscienti FidK&) 
é molto retfd, e con nume¬ 
rasi rimandi a quegli poni 
(immagini televisive in 
tronco e nero, apparsa 
chioture piene di valvole e 
grossi pulsanti, allarmi 
oritiaerei e cosi via). Tutta 
dò, naturalmente, contri¬ 
buisce moltissimo Ol pecu¬ 
liare fascino e all'atmosfe¬ 
ra del gioca. 


Il baratto è la forma principale di commercio. Generalmente il valore delle merci deve essere identico, 
alcune caratteristiche e abilità (come Carisma o Sex Appeaf) possono generare cambi favorevoli. 


mente dalle caratteristiche del personag¬ 
gio, ma il giocatore ha la possibilità di 
sceglierne tre nelle quali il suo personag¬ 
gio si è particolarmente ''specializzato" 
prima dell'inizio de! gioco, incrementando 
così sensibilmente il loro punteggio, 

Infine, il giocatore può decidere fino a 
due "tratti' 1 che caratterizzino ulterior¬ 
mente il suo personaggio. Tali tratti, scelti 
da una lista appropriata, portano sia van¬ 
taggi che svantaggi. Per esempio, 

" Resistenza agli Agenti Chimici 1 riduce 
sia l'effetto dei veleni sia quello dei medi¬ 
cinali, mentre ‘'Rapido nell Attaccare" 
permette di agire in combattimento prima 
dei nemici, ma non di mirare locazioni 
particolari del. loro corpo. La bellezza del 
sistema sviluppato dall'Interplay è che 
non è affatto necessario creare una 
"macchina da guerra" per risolvere il 
gioco. Le difficoltà che il nostro perso¬ 
naggio incontrerà sul suo cammino 
hanno sempre più di una soluzione, e 
scienza, diplomazia e forza bruta hanno 
spesso la stessa probabilità di rivelarsi 
efficaci. Ciò permette la libera creazione 
di personaggi con i quali identificarsi 
veramente: se il vostro sogno è quello di 
interpretare, per esempio, un piccolo 
ladruncolo agile e astuto o una scienziata 
intellettuale ma poco avvezza all'attività 
fisica, e vedere come se la cavano nel 
cupo mondo postnucleare, potrete farlo 
con tutta tranquillità - il divertimento sta. 
croprio in questo! Questa libertà si esten¬ 
de anche alle ''scelte morali" del perso¬ 
naggio. Fallout 2 consente, infatti, di 
compiere scelte molto diverse tra loro 
rguardoa una certa situazione: potete 


aiutare i più deboli, derubarli, ucciderli, 
unirvi ai loro nemici e così via. Il risultato 
è il variare del punteggio di "notorietà" 
del vostro personaggio, Più la vostra 
notorietà è positiva, più riceverete aiuto 
dai personaggi non giocanti (nonché con¬ 
siderazione nei luoghi civilizzati], più è 
negativa, più ve la ‘'intenderete'' con cri¬ 
minali e altri loschi figuri. La scelta è solo 
vostra, Inoltre, la Interplay ha previsto in 
molti casi reazioni adeguate al sesso del 
personaggio, ed è quindi possibile imbat¬ 
tersi in proposte più o meno ambigue o 
battute sul nostro sesso, ma anche, in 
alcuni casi, in facilitazioni e offerte van¬ 
taggiose (soprattutto so avete un buon 
carisma o sex appesi). 

Il gioco vero e proprio avviene in due 
tipi di locazioni' la mappa "strategica" 
dove s« svolgono gii spostamenti sulle 
grandi distanze, e le ''locazioni notevoli”: 
città, complessi di rovine, caverne, aree 
naturali interessanti ai fini delia trama ecc. 
In queste ultime si svolgono circa il 90% 
dell'attività del gioco. Gli spostamenti del 


Uno dèi personaggi già pronti proposti dal gioca, 
uiVatfascinante ragazza dalla lingua svelta e tori 
un innata talenta per il cornmercio. 


lui*i;iiÌI I1IHW KlnrnrlM. 

tViiu ftn*w entfcjrtd u 

uUMUfatT ITT l*<>. 


personaggio avvengono indicando sullo 
schermo dove si desidera mandarlo, men¬ 
tre un clic del tasto destro del mouse fa 
apparire un menu di comandi grazie ai 
quale è possibile esaminare oggetti e per¬ 
sone, usare su di essi le nostre abilità e 
iniziare conversazioni. Durante i combat¬ 
timenti l'azione diventa a turni: ogni per¬ 
sonaggio (il nostro o gli alleati che incon¬ 
treremo lungo il cammino) ha un certo 
numero di "punti azione", che vengono 
consumati muovendosi, usando abilità 
(per esempio "Pronto Soccorso" su un 
ferito) e, naturalmente, attaccando, lì 
sistema di combattimento è molto sofisti ¬ 
cato, e prevede attacchi a mani nude 
(pugni e calci), armi per il corpo a corpo 
e, naturalmente, una vasta varietà di armi 
da fuoco e ultrafuoco [hmmiri... dove ho 
messo il lanciamissili?) Anche la "fauna" 
che popola il mando di fallout 2 è vastis¬ 
sima, e include lucertole giganti,, scorpioni 
radioattivi, robot, cadaveri viventi (!) e un 
vasto parco di avversari più convenziona¬ 
li, come predoni e bande di cr minali. 

Rispetto al primo titolo la Interplay ha 
introdotto molti miglioramenti, privile¬ 
giando quelli più. richiesti dai giocatori: i 
principali sono un mondo di gioco piu 
vasto, una trama più lunga (circa due 
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Un clic del mouse porta In evidenza l'elenco delle 1 
abilità. Per usarne una su un oggetto 9 ur»a perso¬ 
na basta selezionarla da questa lista, 


“L'uttkù Buon baratto è un ‘Baratto pieno di Birra... "-Anonimo 
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5istema Mìnimo 


SISTEMA QPSUTTVD PROCESSORE 


SVGA 

30 


RAM 


CB-RBM 


SPAZIO SU HO 


ULTIMA ONUNC 

Se seguite i nostti RuffiOfi 
di fondo dovreste ormoi 
sapere tutta - o quasi - 
sul retroscena, le. tribaki- 
? ion i o i pettegolaci del 
gronde gioco di mola vir¬ 
tuale dello Origln 
Eirr.b>entoto ne2 monda 
fQntasy di Sriìarìnia, per¬ 
mette fino a £.000 glacOt- 
ton per servar di intarpje- 
tore e fare crescere l loro 
personaggi interogEndo 
ddn altri giocatori dt tutta 
11 mondo. La strutturo d i 
gioco e l'interfaccia utente 
di UO sono molta più sofi¬ 
sticate rispètto o fallout £, 
mentre perfino II numero 
de lle oppicii e del le ab j- 
I ità " □ dispostone dei 
giocatori è esponenzial¬ 
mente più elevato (valete 
intessere vestiti, cuocere il 
pone d fabbricare corame? 
Siete I benvenuti?) 


La provi* ci vede impegnati nei l'esplorazione di un complesso di caverne accanto e I villaggio. Reliquie 
intomprensibili sono gli urici resti di un passato ormai scomparso. 


Tali crash si manifestano nei momenti piu 
impensati, circa una volta ogni ora di 
gioco, e, talvolta, in situazioni particolari 
(per esempio ogni volta che eseguite una 
particolare azione su un certo oggetto}. 
La Interplay è conscia del problema e sta 
già lavorando su una patch, anche se è 
bene dine che si tratta di un difetto 
riscontrato solo da una certa percentuale 
di giocatori, mentre altri riferiscono di 
non avere incontrato alcun problema. Sia 
come sia, vi consigliamo di salvare fre¬ 
quentemente utilizzando l'opzione quìck- 
save (F6), e di cambiare spesso lo slot di 
salvataggio. E, parlando di salvataggi, il 
tempo di caricamento degli stessi è fasti¬ 
diosamente lungo anche con IInstallazio¬ 
ne massima di 630MB, 

Eppure, nonostante questi problemi, è 
impossìbile non restare conquistati da 
fallout 2. L'inizio è leggermente lento, 
ma dopo un'eretta, di gioco vi troverete 
immersi nelle avventure del vostro prota^ 
goni sta e negli incubi de II r America post¬ 
atomica, La struttura aperta deir avventu¬ 
ra (in quanti titoli potete allearvi con i 
predoni che vi hanno chiesto di stermina¬ 
re?), la possibilità di risolvere i probfemi 
incontrati in più modi (e non necessaria¬ 
mente solo con fa violenza), e un numero 
veramente notevole di sotto-missioni non 
indispensabili per la trama principale (ma 
comunque utifi alio sviluppo del vostro 
personaggio) rendono questo gioco l'e¬ 
sperienza più simile a quella di un GdR da 
tavolo che sia oggi disponibile per com¬ 
puter. Imperdibile! 

Vincenzo Ceretta 


soffre di vari problemi: uh sistema dì gioco pressoché immutato (e in 
parte invecchiato), una trama meno compatta {e diluita per esigenze di 
longevità) e fa perdita di quel l'impatto immediato che derivava da 11'originai ita 
del suo predecessore. Ma I problema più grave sono i bug, anche se nessuno di 
essi è così grave da impedirvi di terminare il gioco e Interplay è già al lavoro su 
unpafch (Attenzione! Una volta installato il patch sarà necessario ricominciare il 
gioco da capo). Detto questo, Fallout è sempre Fallout, ovvero un'esperienza di 
gioco di ruolo dì primissima qualità, assolutamente Imperdibile per gli 
appassionati del genere. Se perdersi nell'America postoucleare non è mai stato 
cosi coinvolgente, ciò che non è andata persa è la "magia", e è il 

degno erede del titolo che ha riacceso la fiamma (atomica) dei GdR su computer. 


volte -Quella di Fallout) e una migliore 
gestione dei compagni d'avventura, è ora 
possibile scambiare oggetti con loro- in 
modo irnmediato e funzionale, decidere 
con che armi e armature affronteranno i 
combattimenti e perfino stabilire la tatti¬ 
ca che useranno durante gli stessi, E a 
grande richiesta è stata inserita perfino 
un'automobile perfettamente funzionan¬ 
te! Non manca, infine, la pletora dì riferi¬ 
menti alfa cultura popolare che già aveva 
reso grande il primo titolo. Tra le cose 
rimaste uguali c'è, purtroppo, l'interfac¬ 
cia utente. Quelfa che era splendida ai 
tempi del primo titolo oggi appare leg¬ 
germente "datata 1 ', soprattutto se con- 
frontata con un gioco dalla struttura 
simile come U Urna Online. Alcune azio¬ 
ni richiedono svariati die per essere com¬ 
piute, e, in generale, si sente la mancan¬ 


za dell 1 immediatezza def titolo della 
Origin (dove basta cliccare il pulsante 
destro per muoversi in una direzione ed è 
possibile creare macro per praticamente 
qualunque azione}, Inoltre, alcuni dei 
difetti minori del primo titolo non sono 
stati eliminati. I personaggi femminili, per 
esempio, continuano a camminare Jr rigi- 
damente" e in modo poco realistico, e 
ciò indica che la veste grafica è stata rivi¬ 
sta solo in parte. Ma questi sono oggetti¬ 
vamente problemi secondari. 

Non secondaria, purtroppo, è i'incredi¬ 
bile lista dei bug che funesta il gioco. È 
bene dire subito che nessuno di essi 
impedisce al giocatore di terminare l'av¬ 
ventura: la maggior parte riguarda pro¬ 
blemi di sceneggiatura e crash del siste¬ 
ma legati alle avventure secondarie e ad 
alcune delie opzioni "extra''' def gioco 
(per esempio la possibilità di vincere 
denaro partecipando a un incontro di 
boxe, o di ottenere oggetti addizionali 
completando particolari missioni). Il pro¬ 
blema più irritante in assoluto sono i fre¬ 
quentissimi crash al maledetto Kernel32, 
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SUBiTO ENGUSH e SUBITO 
FRANCAIS introducono una nuova 
dimensione di tempo ne!rapprende¬ 
re le lingue. Semplicità e velocità 
sono i nuovi valori. In un CD-Rom 
convivono due prodotti in perfette 
sinergia. Il Dizionario Parlante, do- J 
tato d i u n di : spcs i ti vo é al la tee noi o- 1 

già in grado é riconoscere la tua 1 
voce, di correggerti e permetterti 
quindi dì acquisire una pronuncia 
corretta. Potrai inoltre accedere alle 
sezscni Pronuncia, Grammatica e 
Informazioni. E in piu PASSPORT I I 
con cui il tuo computer ricrea tutte le 
situazioni possibili in cui può trovar¬ 
si un turista: all'aeroporto, ir alber¬ 
go. all'ufficio postale, ecm e instaura 
con te un dialogo che ti permette di 
memorizzare velocemente e con 
grande facilità parole e frasi. E allo¬ 
ra. non dare tempo al tempo. Parlare in fretta 
non e mai stato così facile con SUBITO 
EMGLISH e SUBITO FRANgAIS De Agostini. 




^AGOSTINI 


deagostlnl.it 
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| É il probogofiisto di 
/WcflfÉZumai flei/er>ge, 
tltplo o cut questa nuovo 
] produzione £ ispirata, | 
programmatoti hanno 
realizzato un emula t-ora di 
fltwr 800 per permettere 
agli acquirenti di 
rV?aniezi/mo s /ìetwi di 
giocare arabe al titolo 


originale, Inserito come 
[ bonus, nel CD del gioca- 
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Sistema Minimo 




Anche nelle sezioni subacquee il metodo di controllo-si rivela malto impreciso-, Spesso si fatica a orientare il 
personaggio ri-pila direzione voluta, perdendo tempo e ossìgeno preziosi. 


egli ultimi tempi uno dei fenomeni più 
| comuni nel mondo dei vrdeogiochi è il 
*- fetrog&mng, ovvero si ritoma sempre 
piu spesso a giocare e a elogiare i migliori titoli 
del passato. E le grandi potenze de IP industria 
dei videogiachi si sono adeguate, riproponen¬ 
do riedizioni in chiave moderna dei classici del 
passato. Molti di questi titoli sono poi risultati 
essere delle realizzazioni piuttosto scarse, pro¬ 
babilmente perché i giocatori, in fondo, sono 
legati più alle emozioni che questi titoli procu¬ 
ravano negri anni ottanta, piuttosto che al 
gioco in sé, Montezuma's Return cavalca l'on¬ 
da del retrogaming prendendo spunto dai 
vecchi giochi ci piattaforme del passato, ma 
ri arrangi andò tutto in modo da essere al passo 
con f tempi. Si tratta, semplificando al massi¬ 
mo, di un incrocio in chiave strettamente 
piattono tra Tomb Raider e Quake, pervaso dì 
trovate estremamente originali c divertenti. 

La storia, come capita spesso, è poco più di 
un pretesto: Max è l'ultimo discendente della 
linea familiare del grande Re azteco 
Montezuma, Narrano le leggende che questi, 
minacciato dalla guerra, decise dì nascondere 
il suo immenso tesoro in un enorme tempio 
sotterraneo protetto da una terribile maledi¬ 
zione. Di tutti gli avventurieri che hanno ten¬ 
tato ri recupero delle ricchezze aiteche solo 


uno riusci a salvarsi dalla maledizione: H 
Armstrong Green, che però passò a miglior 
vita poche settimane dopo il suo ritorno, in 
preda a incredibili allucinazioni. Oggi Max 
Montezurm, uri avventuriero,, afferma di esse¬ 
re l'ultimo Ascendente del grande Re e si 
appresta a sfidare la maledizione per tornane in 
possesso del tesoro di famiglia- Montezuma's 
Return è più un gioco di piattaforme che uno 
sparatutto 3D, ma da quest'ultimo genere 
mutua motore grafito e metodo di controllo. 
Mediante fa sempre vincente combinazione 
mouse-tastiera, a con un buon joypad, si 
potrà controllare Max attraverso una visuale in 
prima persona, in puro stile Quake. 

Composto da nove livelli, Monteruma’s 
Return si presenta godibile fin dai primi 


momenti. L'atmosfera, un po' abusata dai tìtoli 
alla Tornò Raider che affollano il mercato da 
ormai troppo tempo, propone ambientazioni 
molto divertenti e fumettose. I nemici sono 
delle caricature buffissime, i puzzle sono molto 
intuitivi ed estremamente divertenti. La stessa 
mancanza di anni nel gioco rende ogni com¬ 
battimento un esilarante rissa basata.su calci e 
pugni, con un tale contorno ai suoni, effetti e 
stelline varie che sembra di essere immersi in 
un cartone delia Warner Bros, 

Essendo i salti estremamente importanti. 
Max rivolgerà automaticamente lo sguardo 
verso il basso durante le cadute, in modo da 
permettere al giocatore atterraggi precisi. 
Simpatica anche la possibilità di afferrasi avari 
tipi di corde, funi e pertiche: in quel caso 
vedremo il buon Max arrampicarsi e addirittu¬ 
ra potremo farlo roteare come un provetto 
ginnasta alla sbarra. Il resto è un insieme di 
tutte te caratteristiche platform classiche: piat¬ 
taforme mobili, trampolini, cattivissimi boss di 
fine livello, frutta e gioielli da raccogliere e gii 
immancabili livelli segreti, raggiungibili racco¬ 
gliendo il 100% dei tesori presenti nei livelli di 
gioco. I livelli stessi sono abbastanza vasti e 
richiedono un minimo di spirito esplorativo. 
Divertente, ma con alcune carenze tecniche. 

Simone Soletta 


Il gioco, è bene dirlo subito, è riuscito a. metà: le ambientazioni 
sono ben fatte e \ puzzle risultano più divertenti che complessi. La 
cosa che infastidisce di più in è il sistema di controllo. 
Bisognerà fare l'abitudine a una certa inerzia nei movimenti del 
personaggio, ma certe azioni sono veramente frustranti: non di rado 
si perderà una vita perché non si riesce a saltare da una fune a una 
piattaforma poco distante. Questo, unito a una mutine di collisione 
sicuramente perfezionabile, mina un pochino la giocabìlità dì un 
titolo che aveva tutte le carte in regola per sfondare, 

t infine, è facile: i puzzle sono molto semplici e f nemici non 
comportano grossi problemi, una volta scoperti i foro punti deboli. 
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Tutte le Italie 
che vuoi. 

La NUOVA GUIDA D’ITALIA 
INTERATTIVA-De Agostini in¬ 
troduce una nuova dimensione 
di viàggio. Nuova perché il 
viaggio lo "fai” tu. Con la sezio¬ 
ne Agenda puoi scegliere un 
argomento, ad esempio i Ca¬ 
stelli del Trentino, e program¬ 
mare attorno ad esso un intero 
viaggio con tanto di mappa con 
i luoghi evidenziati e stampa 
del promemoria. Poi preparati 
ai più fantastici viaggi virtuali 
con il meglio dell'Italia a tua 
disposizione realizzato con la 
tecnologia delle foto a 360 
Nuova per gli ITINERARI MUL¬ 
TIMEDIALI e per le 100 e più 
carte topografiche di tutte le 
più importanti città Italiane. 

Nuova per i’eccezion al e Pro¬ 
gramma di Viaggio: un vero e 
proprio 'Trip Maker 1 con cui 

http^/www.oldgamesitalia.net/ 


programmare calcolando tem¬ 
pi, chilometri, costi, percorsi 
più veloci o più interessanti e 
con una straordinaria cartogra¬ 
fia stradale, insonnia, viaggia¬ 
re non sarà più lo stesso: con 
la NUOVA GUIDA D'ITALIA 
INTERATTIVA-De Agostini il 
viaggio ora lo lai" tu. 
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Connor dovrà viaggiare in diversi reami per compiere la sua missione. Quello dii 
sicuro pili umido fest* Il mondo delle paludi. 


D al lontano 1984 la serie King’s 
Quest tiene con il fiato sospeso 
milioni d’avventuri eri in trepida 
attesa del nuovo capitolo della saga, 
sempre più ricco e sorprendente. Sono 
passati molti anni da quando Roberta 
Williams, moglie del fondatore della 
Sierra-On-Line, penso di allietare le 
giornate - e anche le nottate insonni — 
degli amanti delle avventure con 
King's Quest r un gioco innovativo per 
l'epoca che si basava sull'animazione e 
non su una serie di locazioni fisse da 
visitare. Ora la grafica del degno ante¬ 
nato della serie fa sorridere, e gli enig¬ 
mi tornano alla mente accompagnati 
da una sensazione di tenerezza, ma 
mai nessuno oserebbe svilire una cosi 
grande pietra miliare che tanto ha rap¬ 
presentato per un nutrito gruppo di 
giocatori. Da allora è stato un crescen¬ 
do di miglioramenti] grafica sempre 
più ricca (dalla modesta CGA ai fasti 
della SVGA), animazioni sempre più 
spettacolari, enigmi sempre piu origi¬ 
nali e complessi, e storie sempre più 
realistiche ed avvincenti (per quanto 
possano essere realistiche delle storie 
ambientate in un mondo fantasy). 

L'ereditàè pesante e, dopo il piccolo 
capolavoro di King'* Quest VII (un vero 
gioiello con grafica da cartone anima¬ 
to), diviene sempre più difficile non 



Casi 

Sierra Studios 
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Leader 
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Pressi! 
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Le treature uccise lasciano sul terreno preziosi oggetti. Peccato che siano cosi piatte: ufi difetto die si riscon¬ 
tra anche usando una scheda 3 D... 


deludere le aspettative di milioni di 
appassionati (sì calcola che siano state 
vendute più di 7 milioni di copie della 
saga). Con King's Quest Viti: Mask of 
Eternity t MOE d'ora in por, Roberta 
Williams sembra esserci riuscita] siamo 
di fronte a un gioco che potrebbe fissa¬ 
re nuovi standard ed essere preso come 
esempio da moltissime software house. 
La realizzazione è impeccabile, ogni 
particolare è stato curato in maniera 
maniacale, tutto fa pensare che MGf 
sarà uno dei giochi più venduti ds 
Natale. E senza dubbio se lo merita 
perché si tratta di un capolavoro che 
non potrà non trovare dalla propria 


parte il giudizio estasiato e favorevole 
degli amanti dei genere, 
li gioco si svolge a Daventry (un gra¬ 
devole ritorno, sf tratta del paese in cui 
era ambientato il primo King's Quest) e 
ha come protagonista Connor, un gio¬ 
vane coraggioso che dovrà salvare I 
propri compaesani da una grave male¬ 
dizione] un malvagio stregone ha infat¬ 
ti lanciato un incantesimo sulla preziosa 
Mask of Eternity, spezzandola in diver¬ 
se parti, Un pezzo, lanciato lontano 
dall'esplosione, atterra proprio ai piedi 
del volenteroso Connor che fa appena 
in tempo a raccoglierlo (azione che lo 
protegge dalla maledizione) prima di 





“Mi è impossibile dirvi (a mìa età: cambia tutti i 
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Le creature che devono essere sconfitti: non wina fatili da sopraffare. M&gtio affrontarle con armi consone e 
un'armatura resistente che possono essere trovate nel corso dell'avventura. 


SCH€D€ 3 D | 

Lo grafica di f\ftQ<E è 
dovvéro splend-do e per 
goderselo ol megffo é 
Indispensabile W"iO scheda 
■accelerotri ce 3D. G’ù uno 
3Dft è più che Euificieote 
mo per i più esigenti che 
vagliano ottenere un (rame 
race ancoro miglior® è 
consigli ob-ilé uno Voodoo 
£L. li gioco può essere 
giocato anche utllìzzancto il 
supporto Direct! jthj lo 
differenza è abissale: 
basto avvicinarsi agli 
aggetti per pèrdere 
definizione e trovarsi di 
frante Cs disegni sgranati e 
privi di realismo, Finche lo 
velocità ne risente e solo 
un processore potente può 
supplire o questa 
mancanza. 


accorgersi che tutti i cittadini sono 
diventati di pietra. Starà a lui sbarazzar¬ 
si din nume re voli nemici e risolvere 
intricati enigmi, prima di poter ricom¬ 
porre !a Maschera e assicurare nuova¬ 
mente la pace e la prosperità alla con¬ 
tea di Daventry. 

Le novità di MOE sono visibili imme¬ 
diatamente: innanzi tutto si tratta di un 
gioco completamente 3D in cui i perso¬ 
naggi si muovono in maniera davvero 
fluida e credibile. Il supporto delle 
schède 3D permette un realismo ecce¬ 
zionale e per godersi al meglio il gioco 
diventa consigliatissimo disporre di una 
3Dfx. Connor esplora l'ambiente di 
gioco con estrema libertà combattendo 
con i vari nemici che cercano di sbar¬ 
rargli la strada. L'animazione è realizza¬ 
ta in maniera impeccabile ma rende 
necessario l'uso di computer molto 
potenti, oggi presenti sulle nostre scri¬ 
vanie ma che fino a qualche anno fa 
avrebbero potuto mandare un razzo 
sulla Iona. Gli enigmi sono molto ricchi 
e complessi e richiedono di sfruttare 



adeguatamente l'ambiente tridimensio¬ 
nale, Completano il quadro una serie di 
effetti grafici mozzafiato (ombre del 
personaggio e dei nemici, fonti d'illu¬ 
minazione molto realistiche, effetti di 
rendering, ombreggiature e testure ad 
alto livello) e un sonoro che accompa¬ 
gna degnamente le avventure del pro¬ 
tagonista. Il parlato é di ottimo livello 
ed è possibile avere i sottotìtoli (in atte¬ 
sa di una eventuale versione in italia¬ 
no), L'ambiente di gioco è davvero 
completo e permette di interagire co-n 
quasi tutti gli oggetti a proprio piaci¬ 
mento, regalando una notevole sensa¬ 
zione di libertà. 

Ora tutti si prodigheranno a decanta¬ 
re l'originalità e la bellezza di MOE, ma 
ci sono una serie di punti su cui riflette¬ 
re: innanzi tutto non si tratta di una 
vera e propria avventura nell’accessio¬ 
ne più classica del termine. Somiglia 
più a Tomb Raider o a Dragon Lore che 
ai precedenti King's Quest: gli enigmi, 
malgrado tutti cerchino di nasconderlo. 


sono legati alla "fisicità 1 dei gioco, sono 
più rompicapi fri dimensionali che pale¬ 
stra per la propria materia grigia, 
Talvolta sì tratta di essere più osserva¬ 
tori che razionali e questo non piacerà 
a tutti gli avventurieri. In secondo 
luogo ci sono i combattimenti: è vero, 
possono essere affrontati a diversi livel¬ 
li, ma allora non si dovrebbe chiamare 
avventura arcade? Terza e ultima nota 
dolente: il gioco richiede computer 
molto potenti (Bill Gatese Intel ringra¬ 
ziano) e il caricamento iniziale è danna¬ 
tamente lento anche se si dispone di 
una J monster machtne' perché una 
grossa mole di dati deve essere trasferi¬ 
ta sull'hard disk - e questo ogni volta 
che si muore o si ricarica una. situazione 
salvata. Intendiamoci, il gioco è bello, 
venderà moltissimo a Natale ed è di 
indubbio valore: ma non dite che que¬ 
sto è il futuro delle avventure. Giù la 
maschera, MOE è un'altra cosa... 

Marco Andre oli 


Per sarebbe necessario coniare un nuovo genere: quello delle avventure- 
arcade 3D. Non tanto per le azioni che il personaggio può compiere (spìngere 
oggetti, saltare) ma per ì combattimenti e per le implicazioni sugli enigmi che 
tale ambiente può avere, In un'avventura di stampo classico non è necessario 
aprirsi la strada con la spada o risolvere problemi tridimensionali per arrivare 
alla fine de! gioco. Questa nuova tipologia avvicina alla realtà ma annebbia la 
parte intuitiva e razionale delle vere avventure, che è poi quella che dà la 
maggiore soddisfazione. In definitiva, comunque, è un gran bel gioco 
ma è quello che è stato Ultima Vili (una bella coincidenza...? per la serie 
Ultima: una decìsa svolta di cui si parlerà a lungo. Sicuramente da provare 


almeno per capire da che parte stare. 



Sistema Minimo 
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ciiscHcno 

Tatù! fi!k LLfùré iE primo 
tltafo o supporterà 
nativamente la nuovo 
periferico eh Union ReahEy. 
i'UR GfiCif Dòpo un 
momento di leggero 
dlscrisruomento, è 
immediato constare lo 
comodi tè insilo nel poter 
controllore re v sts esterne 
I semplicemente muowndb 
il codo, senza dover 
ricorrere □M'hot del jor/stlch 
o, peggio, alla tosti ero. I 
movimenti sono rapidi. 

! ma, soprattutto, precisi ol 
millimetro, il che consente 
di seguire gli spcsto/nent 
degN avversari seoza 
perdere, mlnimòmente 
l'irfi eh tomento. Anche 
l'Insbolkjzion® della 
periFericci si mela molto 
più semplice di quanto si 
potrebbe pensare: 
l‘aggiornamento d#i driver 
rispetto o quelli fornici- con 
il primo UR Geor pore ov^r 
fetta il miracolo,.. 
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C he la D.I.D, sia una delle più accre¬ 
ditate software house nel campo 
delle simulazioni aeree è un dato di 
fatto incontrovertibile. In più di un'occa¬ 
sione hanno dimostrato la capacità di 
abbinare un eccellente grado di fedeltà 


Jfcdd&i 
C h irti ri dk: 
Jeddah oh 


Uri dettaglio della itiappa strstf-Qic-a a disposizione dei controllori AWACS. Ufl Cùrnodó pop-up menu fonden¬ 
te di ottener? istantanea mentccma gran quantitàd r inf orinazioni SU ciascuno degli aerei ari volo. 


simulativa con una curva di difficoltà più 
che abbordabile, e motori grafici d'avan¬ 
guardia. Peccato noe siano riusciti altret¬ 
tanto bene nel campo della correttezza 
professionale. In molti ricorderanno quan¬ 
do, dopo l'uscita dell'ottimo EF2000 per 
DOS, i D.LD. si misero a lavorare sul pia¬ 
nificatore di missioni TactCom che non 
erano riusciti ad inserire nella rdease uffi¬ 
ciale del gioco, Nel frattempo fu resa 
disponibile la versione Super EF200Ù per 
Windows (che conteneva qualche miglio¬ 
riaestetica sull'originale), proprio poche 
settimane prima che il nuovo add-on 
TactCom dichiarasse impunemente (a 


propria compatibilità con la sofà versione 
DOS di EF20Q9' 

Oggi ci risiamo, Dopo aver spergiurato 
sul fatto che il sistema di campagne dina¬ 
miche - assenza eccellente di F22 ADE *■ sr 
sarebbe materializzato sotto forma di 
add-on a prezzo ridotto, ci ritroviamo 
oggi fra le mani TAW Rredizione a prezzo 
pieno di ADF con I aggiunta - a Cesare 
quel che è di Cesare - di dieci sensazionali 

campagne che vanno 
al di là di; ogni più 
rosea aspettativa. 
Esaurita la doverosa 
polemica, ci preparia¬ 
mo dunque a Incoro¬ 
nare il miglior simula¬ 
tore di volo oggi pre¬ 
sente sul mercato. 

Per quanto riguarda 
la sezione dedicata 
alla simulazione vera 
e prò pila, pocoo 
nulla è cambiato dal¬ 
l'originale ADF, Il 
motore grafico è sem¬ 
pre il medesimo, soli¬ 
do e veloce, estetica¬ 


mente meno appariscente di quanto 
richiesto dalla moda foto realista del 
momento, ma dalle indiscutibili capacità 
evocative. Confermato anche l'ottimo 
modello di volo, che risente ancora, però, 
della modesta implementazione del ''vie¬ 
tar thrusting 1 ', una particolarità dell'F22 
che avrebbe meritato un po' più di atten¬ 
zione. Una novità, assolutamente non 
sostanziale, è l'introduzione delle cosid¬ 
dette nuvole volumetriche: l'attraversa¬ 
mento delle nuvole non costituisce più 
un passaggio repentino di testure, bensì 
un fluire sulla bolla del cockpit di strati di 
nebbia translucida di densità variabile. 
Inoltre, viene supportato in modo "nati¬ 
vo" Il nuovo casehetfo UR Gear di Union 
Realìty, che permette di controllare le 
viste di volo, in modo piuttosto intuitivo, 
semplicemente ruotando la testa. 

il compito dichiarato di TAW è comun¬ 
que, parliamoci chiaro, quello di rendere 
F22 ADF quello che doveva essere nelle 
intenzioni originali dei programmatori: il 
più corri plejp simulatore esistente. E TAW 
riesce nell'impresa, sfoderando un pianifi¬ 
catore di missioni, un editor di missioni, 
una ricca interfaccia per la gestione del¬ 



ie cuare di TAW è (a "waf reom", dalla quale è possibile tenere sotto controllo ^aiv 
ddm-enttì dell'Intera guerra e sceglier* le missioni alle quali si desidera partecipane. 
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Il motore grafico di TAW è sostanzialmente lo stesso già visto in F22ADF, tuttavia appare ancora, tutr altro che 
datato. Il cocfcpit virtuale garantisce ancora un’esperienra davvero suggestiva, soprattutto CCfl il casco UR Gear 


l'armamento e, dulcis in fundo, la bellezza 
di dieci campagne completamente dina¬ 
miche c baiale su un sistema d'intelligen¬ 
ze artificiali che fa gridare al miracolo, 
Dunque, dopo mesi di dolorosa asti¬ 
nenza, non solo oggi possiamo costruirci 
una missione su misura (armamento com¬ 
preso) ma anche partecipare - in veste 
ora di pilota, ora di comandante - a una 
guerra che evolve in tempo reale e che 
coinvolge, oltre a noi, migliaia d'altre 
unità, su più fronti. Le azioni portate (o 
non portate) a termine incidono sugli svi¬ 
luppi della guerra, sulle modalità di rea¬ 
zione dei nemico e sugli obiettivi che 
l'Alto Comando Strategico ci chiederà di 
portare a termine in seguito. In effetti, 
non tutto è sotto il diretto controllo del 
giocatore. Ogni campagna è caratterizza¬ 
ta da un tempo massimo entro il quale 
deve necessariamente essere portata a 
termine {una corretta simulazione delie 
pressioni politico-militari in gioco): questo 
lasso di tempo viene diviso in fasi, ciascu¬ 
na delle quali è dedicata all’attacco di una 
□ più determinate tipologie di obiettivi, 
secondo una recente strategìa militare 
detta dei "cinque cerchi". Il successo di 
ogni fase è legato alla capacità delle forze 
militari coordinate dal giocatore di inflig¬ 
gere ai suddetti obÉetliv r il livello di dan¬ 
neggiamento indicato dall'Alto Comando, 
Terminata una fase, al giocatore vengono 
indicati i tempi e le modalità per affronta¬ 
re la successiva. 

L'intera attività bellica aerea può essere 
su pervi sio nata attraverso la War Room, 
il cuore di Total Air War, Qui, con l'ausi¬ 
lio di una serie di sofisticati indicatori, è 


possibile seguire l'evolversi della situa¬ 
zione in tempo reale: oltre ad assistere, 
sul grande pannello centrale, ai movi¬ 
menti e ai combattimenti ingaggiati dai 
differenti velivoli, si possono ottenere 
informazioni statistiche sulla quantità dei 
voli, l'ammontare dei danni infortì, la 
strategia in atto, e molto altro ancora. La 
War Room non offre, però, alcun tipo di 
interazione. Per poter prendere parte 
attiva alla guerra si può allora decidere di 
partecipare in prima persona a una mis¬ 
sione, in qualità di pilota da combatti¬ 
mento su un F22, o come operatore 
AWACS (se questo tipo di aereo è 


attualmente in volo). Mella War Room 
vengono elencate, in tempo reale, le 
missioni che via via si rendono disponibili 
ne! corso della campagna: solo al gioca¬ 
tore spetta scegliere a quale prendere 
parte. Beh, non proprio, - Ogni missione 
presenta, infatti, un diverso quoziente di 
difficoltà e richiede pertanto un pilota 
dotato di uno specifico livello d’esperien¬ 
za. Esperienza che si guadagna, sotto 
forma di "gradi", completando con suc¬ 
cesso le missioni piu semplici (in genere 
CAP) e aprendosi cosi la strada verso 
quelle più impegnative, Scelta la missio¬ 
ne a cui partecipare, ci viene presentato 
un eccellente pianificatore di missione 
tramite il quale è possibile intervenire su 
tutti ì parametri, tra cui il profilo di 
quota, la direzione d 1 ingresso sul bersa¬ 
glio e persino il pattern di attacco di ogni 
volo partecipante alla missione. Come 
già detto, però, anziché intrufolarsi nel 
cockpìt di un cacciabombardiere si può 
optare per i piu spaziosi ambienti 
dell'AWACS. Da qui si gode di un totale 
controllo tattico sull'andamento della 



ICINQUC CIRCHI I 

Lo svi iuppo delle- 

straopdi IWiTl 0 compagne 

dinamiche di TFHJJé 
tosato sul cosIddeBtO five 
Tinge, piocess'. uno 
strategìa formalizzato nel 
19<?1 do$ colonnella John 
UUardsn III, applicata pe* 
la primo volta in campa 
tolllco dVrcntc 
l'operai Ione Desert Stai m. 
La stracegio veto acni 
nozione come fosse 
argon iZEQtC seconde 
cinque -cerchi concentrici; 
muovendoci dal rintontì 
verso l'esterno 
sedenti fi cono (a 
leadership", gli "impianti 
produttivi", "le 
infrastrutture". 'la 
popolatone" 6 . infine, ie 
Torce militari'. Sulla base 
di guasta schema, il 
comandante può pertanto 
decidere all'Interno di 
quale cerchio selezionai© < 
propri obiettivi, colpendo 
quelli che possono 
garantirgli l'otteniirFenìo di 
determinati fi sul tati nel 
mode piu rapido le: 
colpire le infrastrutture & 
martel arci gli impianti 
produttivi significai, se non 
altra, condurre l'avversaria 
q un rapido armistizio; 
ri uscire a colpire gli 
obiettivi di leadership'. 
significa tagliare te gambe 
n quinta certhlo (le forze 
mil l tori} e apr : rs< la strado 
nel territorio nemico, tua 
dicendo. Il problema è che 
in TflK/onche I avversano 
ragiona e agisce secondo 
questa filosofia! 





Assistiamo et debutto delle nuvole volumetriche, un bonus grafico che va arricchire la già eccel¬ 
lente est-etica di F22 ADF '. Provate anche VQr l'emozione di immergervi in un batuffolo di CotOiieF 



Sona t.Mì corsi 83 mini tra il primo volo dei fratelli Wrigfà e. il decotto del primo T22:l. 
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PROBLÈMI 

Nonostante la sua 
estrema ro#fl nate-zio e 
complessità - o forse 
propria a ceusa di questo 
- Il motore delle campagne 
dinamiche non è esente 
do difetti e ìncangruenze 
più □ mena piccole. Capito 
q volte, per esempio, che l- 
voli alleati cneatl e diretti 
doIS' mtelll genso arti fi c iole 
del g,iocp si dirigono 
correttamente 
su II'obiettiva assegnato, 
ma non si degnine di 

attotcariD. ffog’ogamence 

atcade che, di tanto In 
tonto, duran te le fissioni 
in cui viene richiesto d> 
starta/É degli elicotteri, 
questi si fermino nel bei 
meao della ratta 
assegnata, rimanendo a 
fluttuare a mezz'orlo senza 
ragione apparente 
{rovinando la missione,) 
Anche gli indicatori dello 
riserva carburante che 
appaiono nella finestra 
ÀUURCS nel menu d'ognl 
véJivala non paiono 
sempfe td«pl&ramen;@ 
affidabili. Sempre meglio 
che Molpensa £OQO... 


ina 


Minimo 
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DRCEAR: L’ITALIA ALIA CONQUISTA DEL MONDO 


Incurviti dalle caratteristiche e dalle perfor- 
maoce ili Questa particotarisHima periferica, 
slamo amia ti dal PR Marketing (iella 
Vite Computer, Stefano Petrolio, per avere 
ulteriori ragguagli Fi siamo -itati generosa¬ 
mente illuminati, 

fluiva vi lia spinto a prodiirre questo gene¬ 
re di periferica? E cosa dovrebbe spingere 
il pubblio» art acquistarla? 

Il casco URGear nasce come risposta aita ero* 
scente richiesta, oramai generalizzato, di 
maggior realismo, soprattutto per quanto 
riguarda la nuova gene razione rii giochi tridi¬ 
mensionali, Le caratteristiche specifiche del 
cascliétlo, urlile alla facilità di listai fazione e 
alla precisione dii sistema di rilevamento dei 
movimento, consentono rii godere delle mera¬ 
viglie della terza dimensione svincolando la 
gestione della visuale dal movimento del con- 
(roller principale. Abbiamo uno filosofia molto 
precisa per quanto riguarda questo prodotto, 
una filosofìa che copre passato, presente e 
futuro. Per quanto riguarda il "passato" pos¬ 
tini u dire che 1 R Gcar è compatibile con 
iurte le applicazioni esistenti, sia Windows 9i> 
che DOS. Per if "presente’ la periferica si pro¬ 
pone secondo il concetto ilei '‘doublé device 
lectìnokjgy '. ossia come una aggiunta ni siste¬ 
ma di controllo principale del vidcogloesr, con¬ 
sentendo ora di modificane fi ponto di vista nel 
modo più intuitivo possibile (muovendo ta 
testa, appunto), ora di attivare comandi che 
altrimenti farebbero rapo alta ben piu saimn- 
da tastiera. 1F "Tuinro" risiede nel microfono 




Inumato, - certificalo per le applicazioni rii 
"voice reoognitioif - che permétte, questo già 
oggi, di utilizzare la funzione "diaf in parec¬ 
chi prodottE che supportano li gioco In multi¬ 
player via Inlerml e ili impartire comandi al 
computer (e al strigolo videogioco) usando lo 
vóce. Nonostante! Iusìj tgiiieri risultati ottenuti 
con TW> le possibili applicazioni del casco CR 
Cear sono moltissime e non ] Imitate al campo 
delle simulazioni rii volo: giochi di guida, com- 
baninicnU tra unità mraranFzaate. sparai,mio 
in soggettiva.,, dove un gioco consente di 
Immedesimarsi fisicamente nel proprio alter 
ego. là c'è lt casco IR Gear. 

fatai tir Mare il pl into gioco a sogli kit lare 
Il casco l k tfrar In modo noi ivo, r cl pare 
lo lància egregia ménte. Ma cosa siale 
facendo per assic urare al casco un ade¬ 
guato supporlo software anche in futuro? 
Starno i primi a renderei conto che i[ successo 
di questo prodotto r Irgplo a filo doppio al 
supporrò software. Ed è per questo che sdamo 


lavorando alacremente c con notevoli risultati 
Oltre adì accordi già stretti con IMJ). T J cui 
frutti sono già larìgiEiilì, stiamo già lavora™In 
anche con Fìnge Software. Il c'è molto aItre¬ 
dici i ' ' l'angolo, con alcune sorprese davvero 
clamomsn sulle quale oggi ancora non mi sbi¬ 
lancio, ma che non mancheranno di fare scal¬ 
pore in un vicinissimo futuro. 

Il casco iioo pare più lo stesso rispetto a 
lineilo testato qualche tempo fa, 

Cos e stalo modificato? 

Dunque. FnranzlUillo sono diversi I materiali 
con I quali è slato realizzalo il casco, è stato 
migliorata la qualità delle membrane degli 
altoparlanti, cosi come la manetta rii control¬ 
lo con II Lbrotile e i quattro tasti, IJ driver 
della periferica, poi. è stati i aggiornato, 
anche se si potrebbe dire “rifatto", dato che 
con II precedente non ha ormar più nulla a 
che spartire. Ciò si traduce In una gran quan¬ 
do di settaggi in più per II "line timing" della 
calibrazione, c In numerosi pre-sctting per i 
vari titoli che he sonn resi disponibili nel 
periodo della realizzazione i lei driver. Inoltre, 
siccome non stiamo mai con le mani in 
maini, posso dirti che c'è già un nuovo driver 
in sviluppo con nuove opzioni e configurazio¬ 
ni già pronte II primo nostro pensiero - crune 
avrai potuto verificare personalmente - è 
comunque sempre quello di facili tare al mas¬ 
si mu I operazione tTInstallatone e configura- 
zinne deità periferica, Indi pendente merde dal 
numero fropzlonl offerte. Fase che richiede 
appena un palo rii 0001 . 111 . 


guerra: con una semplice interfaccia 
punta e cricca è possibile intervenire su 
qualunque squadriglia alleata, magari 
facendola convergere su un velivolo da 
intercettare, oppure ri posizionando altri 
aerei in un'area a rischio d'intursionf 
nemiche. Coloro che invece desiderasse¬ 
ro solo un po' d'azione ''mordi e fuggi", 
possono attivare l'opzione "scramble" e 
attendere pazientemente all'Interno della 
War Roonr quando una squadriglia di 
aerei nemici dovesse avvicinarsi troppo a 
un'installazione alleata, iF giocatore verrà 
allertato e gli verrà richiesto di decidere 
se partecipare 0 meno alf J intercettazione 


del velivoi avversari, Ir caso di risposta 
affermativa, si ritroverà all'Interno del 
cockpit di un F22 pronto al decollo, nella 
base aerea disponibile più vicina, agli 
incursori nemici. 

TAW offre una varietà di gioco davvero 
esaltante. Le missioni dinamiche (diversis¬ 
sime tra loro per obiettivi, lunghezza, 
paesi coinvolti e difficoltà) moltiplicano a 
dismisura lo spessore e la longevità del 
gioco, facendo di Total Air War un gioco 
difficilmente paragonabile al suo degno 
predecessore, Pur non essendo compieta- 
mente scevre da problemi, determinati 
presumibilmente anche dall’intredrbile 


complessità delle intelligenze artificiali in 
gioco, le campagne dinamiche rivelano 
una "capacità di ragionamento" da parte 
del nemico che lascia esterrefatti: l'avver¬ 
sario cerca ? vostri punti deboli, tenta di 
intuire la vostra strategia., e r sulla base 
della propria, si sforza disperatamente fe 
spesso con successo) di scavarvi la terra 
sotto r piedi,.. 

Più che un gioco. Uno strumento - tre¬ 
mendamente d'attualità - per compren¬ 
dere tattica e strategia dei conflitti dell'età 
contemporanea. E scusate se è poco. 

Andrea /VI aselli 


CI sono pochi dubbi su! fatto che sia 11 miglior simulatore di 
volo ad aia fissa oggi disponibile. Fatta eccezione per il modello di 
volo, che rimane una spanna sotto a quello di FI5 della Jane's (e 
forse è un bene?), non ha concorrenti sotto nessun profilo. Pur 
riproponendo pressoché Integralmente if motore grafico di ADF r vi 
aggiunge una sezione tattica e delle campagne iper-dinamiche che, 
da sole, valgono il prezzo dell'acquisto. Non possiamo pertanto che 
invitare chi si fosse già procurato ADF a fare ancore un piccolo 
sforzo economico e ad assicurarsi la felicità eterna: certo, un 
comportamento più corretto da parte della D.i.D, avrebbe giovato più 
alla sua immagine e, contemporaneamente, al nostro portafoglio... 
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Qttre 20 tracciati, 
20 diverse macchine 
e 12 piloti ognuno con 
il proprio sistema di 


4 differenti piste su 
cui gareggiare 


T fc « a -e * r v E 
www,rm ftire.to.sk 


• Possibilità di gareggiare contro 16 avversari simultaneamente. 

• Modalità Multiplayer fino a 3 giocatori via Lan e Internet. 

• Scelta dell'angolazione della telecamera per un’ottimale 
visione del replay. 

• Opzioni per una configurazione completa della vettura. 


ina gara automobilistica tra bolidi veramente degni di questo 
"ome che richiedono una mano esperta per non incorrere in 
continui testacoda. Quattro diverse piste; tra imponenti foreste 
e pericolosi dirupi, sul percorso cittadino, su un circuito circolare 
e infine il più difficile di tutti quello di montagna. 


www.cidiverte.it 
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ccade di rado, ma quando accade è 
sempre una festa; un titolo per nulla 
kpubbliduatOr scarsamente noto, cer¬ 
tamente atteso senza molte aspettative si 
rivela un successo inaspettato. Mentre i 
''padri' 1 di questo genere di sorprese reste¬ 
ranno per sempre UFO: Enemy Unknown e 
Fattovi, ancora oggi possiamo ringraziare la 
nostra buona stella ogni volta che il nostro 
cammino ci gratifica con una nuova scoper¬ 
ta di questo tipo, E Sanitarium, senza dub¬ 
bio, si colloca ai primi posti di questa pecu¬ 
liare classifica. 

San (tari UM è un'avventura nel senso più 
classico, sotto molti aspetti diretta discen¬ 
dente dei tempi gloriosi in cui titoli come 
Cabri e/ Knight I o indiana Jones and thè 
Fate of Atlanti regalavano a piene mani 
rompicapo e emozioni. J_a struttura del 
gioco è semplice e lineare, e non vincerà 
certo premi per la sua originalità., ma, 
come nei più brillanti esempi della propria 
tradizione, è semplicemente uno strumen¬ 
to per immergere il giocatore in un affasci¬ 
nante mondo tutto da esplorare, e in una 
trama dai risvolti inquietanti che non lesina 
i colpi di scena. 

Una breve introduzione filmata in CC ci 
lancia nd cuore del gioco. Durante una 
notte piovosa un'anonima figura esce di 
corsa da un laboratorio e, dopo essersi 
messa alla guida di una potente vettura, 
chiama al telefonino uno sconosciuto inter¬ 
locutore per metterlo al corrente di una 
"grande scoperta" appena avvenuta. Poco 
dopo la. macchina sbanda a causa della 
pioggia, e finisce in un burrone con un 
orrendo schianto, Buio, 
ii gioco inizia con il risveglio del pnotago- 



t'allegro Inizio dell'avventura: in un manicomio nato da Un incubo gotico, CCm un pazzo che sbatte la testa 
contro un muro lordo di sangue e uno strano angelo di pietra che ci fissa minacciosi,,, 


msta (noi) in un luogo uscito da un incubo 
gotico: un manicomio più simile a un carce¬ 
re medievale che a una moderna casa dì 
cura, popolato da statue di angeli e demoni, 
inferriate., pareti d« pietra sbrecciata e osses¬ 
sivi sgoccioli! d'acqua salmastra, I pazienti 
de! manicomio sembrano essere al di là di 
ogni possibile aiuto, consumati da ossessioni 
innominabili e incubia occhi aperti. Uno di 
loro batte ritmicamente la testa contro un 
muro già lordo di sangue, mentre altri vaga¬ 
no qua e là sbavando e recitando cantilene 
incompre nei bili. Peggio ancora, il povero 
malcapitato non ha più alcuna memoria 


sulla propria identità o sul proprio passato, 
mentre il suo volto, forse a causa del Tirici' 
dente, è celato da pesanti bendaggi. 

L'anonimo smemorato apprende ben pre¬ 
sto di essere ospite dell'allucinante "casa di 
cura" già da parecchio tempo, e di essere 
vittima di una notevole varietà di problemi 
mentali. Tra questi il più grave è il verificarsi 
di allucinazioni vividissime e inquietanti, il 
cui contenuto appare essere la rieiaborazio¬ 
ne data dall'incoscio di fatti traumatici dolo¬ 
rosi rimossi dalla memoria del protagonista. 
Ma quando tali allucinazioni iniziano ad 
assumere una consistenza e una verosimi- 




Un esempio dell'evoluiione della difficoltà itegli enigmi, A sinistra, il giocatore deve orientare le tubature 
COSÌ dd indirizzare I acqua iq m-odlo appropriato. Adesca, piu avanti ne-l gioco, è necessario interpretare la 
fogica aliena di questa apparecchiatura prima di provare a usarla, 
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Tra le g&lide pareti di un obitorio abbandonato, un vecchio sepolto vivo e il cadavere congelato di una 
donna saranno le nostre uniche guide per uscire dallintubo! 


glianza tali da mettere in pericolo la sua 
stessa vita, il povero smemorato non può 
fare a meno di iniziare a chiedersi se la sua 
incredibile situazione non nasconda una 
verità ben più orrenda e complessa. 

La struttura di gioco e l'interfaccia utente 
sono, come abbiamo detto, estremamente 
tradizionali. Lavventura si dipana attraverso 
una serie di "capitoli", ognuno dei quali rap¬ 
presenta un'ambientazione chiusa e ben 
definita, Il protagonista deve raccogliere e 
utilizzare oggetti, e risolvere enigmi legati 
alle caratteristiche specifiche dell'ambienta¬ 
zione che caratterizza un dato capitolo, e tali 
oggetti non sono trasferiti da un capitolo 
all'altro. Ognuno di essi, in definitiva, rap^ 
presenta una "miniavventura" a sé stante, 

Sebbene per la maggior parte gli enigmi 
da risolvere riguardino if consueto " usa l'os¬ 
so con il cane 1 ', sono sempre molto logici, e 
ben in tessuti sia con la trama che con 'am¬ 
bientazione. I ''capitoli'' sono di difficoltà 
progressiva, e mentre net primo si ha a che 
fare con una mandata d'oggetti e due o tre 
rompicapo da risolvere, quelli più avanti pre¬ 
sentano mondi piu complessi e un maggior 
numero di problemi. Per questa ragione 
Sanitarium offre una graduale introduzione 
alte avventure a chi affronta questo genere 
per la prima volta. Qua e là troviamo anche 
qualcuno di quei rompicapo logico-meccani¬ 
ci che in passato funestavano titoli come 
The Severith Quest ma essi sono misericor¬ 
diosamente pochi, e insolitamente azzeccati. 

I veri punti di forza di Sanititrium, però, 
sono latrami e l'ambìentazione È difficile 
rendere adeguatamente il coin volgimento e 
il senso del meraviglioso che il gioco è in 


grado di offrire, perché ciò implicherebbe 
parlare di cose che devono invece restare 
misteriose fino alla loro scoperta da parte 
del giocatore (e anche nella scelta delle 
immagini di queste pagine ci siamo voluta- 
mente limitati a quelle ambientazioni che il 
personaggio incontra nei primi minuti di 
gioco). Ciò che possiamo dire è che la mis¬ 
sione di Sanitanum è la ricerca di sé stessi, e 
delta verità sugli avvenimenti che ci hanno 
condotto in questa allucinante situazione, 

La memoria del protagonista ritorna a poco 
a poco, e in modo confuso e frammentario, 
attraverso una lunga serie di stacchi filmati 
di ottima qualità. Questi filmati hanno una 
qualità "rovinata", con righe sulla pellicola, 
salti di montaggio e momenti di fuori 
fuoco" - uno stile grafico che ricorda, per 
esempio, le sequenze dei titoli di film come 
Severr o Spawn. 

L uni co appunto che possiamo muovere 
alla trama è che la conclusione dell'avventu¬ 
ra prevede una specie di scena d'azione 
secondo noi un po' fuori luogo, laddove un 
momento di tensione o "rivelazione finale 1 ’ 


sarebbe stato meglio. Ma. nel complesso, 
non resterete delusi, soprattutto perché il 
grande mosaico della memoria perduta si 
compone definitivamente solo nelle Ultimis¬ 
sime fasi del gioco, tenendovi fino alla fine 
immersi nel mistero e con il fiato sospeso. 

L'unico vero difetto del gioco è la sua bre¬ 
vità. Da un certo punto di vista Sanitarium 
dura esattamente quanto deve durare - e 
una maggiore longevità avrebbe inutilmen¬ 
te diluito l'idea che lo anima. Ma il prezzo 
da pagare per l'intensità di questa esperien¬ 
za è un'avventura che probabilmente finire¬ 
te in meno di una settimana. A parte que¬ 
sto,, un bug potrebbe impedirvi dì terminare 
il secondo capitolo (a noi però non è suc¬ 
cesso). In ogni caso, la ASC ha già rii eisc iato 
un patch che troverete a http://www.asc- 
games.com. 

ìnfine, la grafica di Sanitafium è semplice¬ 
mente splendida, non solo per : magnifici 
fondali renderizzati [con un uso eccellente 
di una palette di soli 256 colori), ma anche 
per la creatività con cui i progettisti della 
Dreamforge hanno ideato le varie ambien¬ 
tazioni da incubo - ambientazioni caratte¬ 
rizzate da una logica interna assolutamente 
aliena per una mente sana, ma perfetta¬ 
mente adeguata se considerata come base 
dà in un mondo nato da un sogno delirante! 


Come abbiamo detto, Tunica seria critica che possiamo muovere a è 

la sua brevità. Un giocatore determinato può risolvere il gioco in una ventina 
d'ore, e naturai in ente la rigiocabiiità è praticamente nulla. D'altro canto, la 
trama, ('atmosfera e la veste grafica sono dì prim'ordme, e il viaggio attraverso i 
paesaggi e gli eventi allucinati del gioco è senza dubbio memorabile - molto più 
di quanto accada con titoli magari più longevi. Alia fine, la scélta risiede 
solidamente sulle spalle dell'acquirente* Per noi è stata l'occasione 

dì vìvere una delle esperienze videoludiche più intense delia nostra ' carriera , 
ed è valso ogni biglietto da diecimila speso per la sua confezione postmoderna. 
Se però per voi il rapporto Ifra/longevità è prioritario, allora forse fareste meglio 
a rivolgervi alla solida sicurezza rappresentata da Fallout 2. 
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Usti lo nel 1993, questo 
gioco dello Trllpbytje contri- 
bui, brusitine 0 Myst a lan¬ 
ciare definitivamente il CD 
coma supporto videoludi- 
cq. L’avventuro vedevo II 
pcotogooistc impiegete 
nell'esplorojione d> una 
coso goti chsggl ante nello 
quale in Lampi remoti 
erano avvenuti fotti effera¬ 
tissimi, Il -gioco veto e pro¬ 
prio consistevo nell'espb- 
rojipne dei vari omblonti 
dello caso e nello risolutio- 
ne di uno seria eli rompi co- 
po piuttosto semplici, mo 
la qualità del lo giaf : co 
(per l'epoca) e, soprattut¬ 
to, !'assoluto monconio di 
concorrenti, contribuirono a 
spararlo in vetta o tutte te 
classìfiche. Il suo seguita, 
f>ie É/tì-v&nt/l' Hovr i 1 99S), 
non godette, però, di 
altrettanto successo. 
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P rima che qualcuno- s; ponga la fati¬ 
dica domanda, è meglio tagliare la 
testa al turo e fornire subito la 
risposta; questo gioco NON è Gran 
Turismo] Vediamo di chiarire definitiva¬ 
mente la questione: quando un appassio¬ 
nato di vidcogrqchi sente nominane 
Grand Touring, è facile che possa scam¬ 
bila rio con il noto titolo per Playstation, 
del quale non si sa quando e se uscirà la 
versione per PC. Invece i due giochi non 
hanno niente a che vedere, o quasi. 

Come si può benissimo immaginare, 
anche Grand Touring tratta di una corsa 
di macchine, e, per essere più precisi, è la 
riproduzione di un ipotetico campionato 
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L'ambiente cbe cirtondJ I traodati è curato in maniera 
altamente realistica. 


Gran Turismo. Automobili più o meno 
potenti sfrecciano lungo i tracciati su 
pista. Si può incontrare la. modesta, si fa 
per dire, Toyota Colica oppure macchine 
più potenti e dal design più "professiona¬ 
le", come la Mercedes CLK (ma per gui¬ 
dare quest'ultimo bisognerà sudare non 
poche camice), Meglio precisare, però, 
che da nessuna parte ne! gioco si trove¬ 
ranno note precise, con nomi e caratteri¬ 
stiche, che si riferiscono ai veicoli disponi 
. ma basta una rapida occhiata per 
accorgersi quanto le auto¬ 
mobili siano simili., se non 
uguali, ai più noti e originali 
bolidi da corsa. Siamo di 
fronte all'ennesimo gioco 
che vuole inserirsi di prepo¬ 
tenza sia tra i simulatori, sia 
nell'elenco già ben fornito 
degli arcade automobilistici, 
ed è uno dei titolo che dà 
maggiormente la possibilità 
al videogiocatore più accani¬ 
to dr immedesimarsi nei 
panni di piloti che hanno 
coraggio da vendere, por¬ 
tando il proprio mezzo a 
velocità folli. La polivalenza 
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precisa e 


tra arcade e simulazione, però, causa una 
totale diversità tra le modalità di gioco, 
quasi a defineare due giochi differenti. Il 
controllo delle vetture tra la simulazione 
e la modalità arcade, infatti, è totalmente 
diverso. Chi volesse gareggiare con il 
solito metodo dei checkpoint si trovereb¬ 
be una macchina che fa fatica a uscire 
dalla carreggiata (non che ciò dispiaccia) 
e che ubbidisce abbastanza bene ai 
comandi impartiti dall'utente. Cimentan¬ 
dosi poi nella simulazione vera e propria, 
fa situazione cambia radicalmente, A ogni 
curva, per esempio, la macchina tenderà 
ad andare per la tangente, per colpa 
forse anche della pioggia, e per imparare 
a mantenerla in pista, d vorrà un po r di 
tempo, Questo discorso è ovviamente 
riferito a quando si provano tutte e due 
le modalità di gioco a distanza di poco 
tempo. Se invece si è abituati alle simula¬ 
zioni di Formula 1 o di rally vero e pro¬ 
prio, come Colin MoRae Rally, o se si 
tende a giocare per lungo tempo a un 
solo tipo di gioco, non ci dovrebbero 
essere grossi problemi. 

Nel gioco ci sono un totale di otto trac¬ 
ciati (percorribili anche al contrario) più 
due nascosti e quattro di allenamento,. Le 
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Frtìbabilmente- bisogna cambile le lampadine dei fari: non si vede quasi nulla 


macchine a disposizione sono dieci in 
totale di cui due nascoste, ognuna delle 
quali è disponibile ir, un paio di colorazio¬ 
ni differenti, ma ovviamente bisognerà 
conquistarle; per fare ciò bisognerà vin¬ 
cere, uno alla volta, i quattro campionati 
disponibili nel gioco. 

Cominciando a giocare, la prima cosa 
che saita subito all'occhio è l'inserimento 
della prima marcia (usando il cambio 
automatico) sdo al massimo dei giri, con 
conseguente slittamento dei pneumatici 
e perdita di aderenza. 

Prima di prendere ri via a una .gara di 
un campionato, bisogna affrontare, 
dopo una sessione di pratica, ben dodici 
giri di qualificazione, forse un po' troppi. 
Durante la simulazione, i pneumatici, 
come del resto la meccanica generale, 
subiscono danni più o meno lievi, evi¬ 
denziati da due appositi indicatori, 
influenzando non poco il comportamen¬ 
to della macchina; con una sosta ai box, 
il cui tempo dipende dalla gravità dei 
danni, si può riparare il mezzo e ripren¬ 
dere la corsa. 

Passiamo ad esaminare la parte grafica., 
Quasi impeccabile, non c r è che dire; 
minuziosa la riproduzione delle automo¬ 
bili che rispecchiano la realtà nei minimi 
dettagli. Il paesaggio che circonda i trac¬ 
ciati è cosparso di palazzi, cartelloni pub¬ 
blicitari e gradinate per il pubblico; pec¬ 
cato per gli alberi fatti a x, ovvero com¬ 
posti da due piani incrociati, come quelli 
di Colin McRae Rally per intenderci. Da 
citare, per notevole cura ed effetto, sono 
le nuvole di polvere che si alzano quando 


i pneumatici dovessero finire sullo sterra¬ 
to, evidenziando notevoli effetti di tra¬ 
sparenza. Le visuali a disposizione del 
pilota sono molte, alcune addirittura inu¬ 
tili per una guida sicura, ma estremamen¬ 
te suggestive per la visione del replay. 

Le condizioni atmosferiche sono ripro¬ 
dotte abbastanza bene e durante il cam¬ 
pionato verranno scelte a caso le situa¬ 
zioni del tempo tra sereno, notte, piog¬ 
gia o neve: i soffiti fiocchi di neve che 
cadono leggeri sono fatti decisamente 
bene, peccato che non rimangano sul¬ 
l'asfalto a formare un tenero e lindo 
manto nevoso in contrasto con un cielo 
cupo proprio delle condizioni atmosferi¬ 
che più ostili. Quello che finalmente si 
vede migliorato, o per meglio dire, si 
sente migliorato in un gioco del genere 
è la parte che riguarda il sonoro: infatti, 
non molti programmatori reputano che 
il sonoro, in un gioco di macchine, svol¬ 
ga un ruolo fondamentale. Forse sarà 
anche vero ma, nonostante il rumore 
dei motori non sia proprio eccezionale. 



SCUOLAGUIDA 


tea le modalità di gioco disponi¬ 
bili in Cian Tourtngrv la possi¬ 
bilità di prendere confidenza col 
mezzo, guidando in uno spazio 
appositamente atlrczzaLm qui si 
è liberi di tentare di stabili re un 
nuovi) tempo record facendo lo 
slalom ira 1 aiiLh.1 birilli, o più 
semplicemente cl si può "affiata¬ 
re" al meglio con la propria 
auto. Infatti il comportamene 
delle auto varia ila vettura a vol¬ 
tura ed è diverso anche Ira ta 
mortalità arcade e la simula zin¬ 
ne, ari è consi gli a hi le configura- 
re la propria macchina In modo 
da avere un perfetto controllo su 
rii essa. Questo "canipò pratica" 
capita proprio a fagiolo. 
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quello che in Grand Tauring fa rimanere 
a bocca aperta è il sonoro relativo agli 
agenti atmosferici, in particolar modo il 
rumore dei tuoni che rimbombano nel¬ 
l'aria, e i rumori che fanno capire quar¬ 
to la nostra automobile sta andando in 
pezzi. Piccola nota: non servirà a nulla, 
ma cor S'utilizzo della visuale esterna 
della macchina si può vedere il pilota, 
che fino a oggi è stato ''sottinteso' 
nella maggior parte dei simulatori di 
guida... comunque sia, sono sempre 
poligoni in più da disegnare? 


Sistema Minimo 
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Walter Mantovani 


Grand Tourtng offre, in definitiva, una vasta gamma di caratteristiche 
che sì possono adattare al puro giocatore di arcade così come a chi ha 
bisogno di una maggiore simulazione della realtà. Con una notevole 
quantità di effetti speciali, forniti ovviamente da una scheda 
acceleratele©, il dettaglio grafico del gioco mantiene livelli elevati anche 
su processori non esageratamente potenti (P200 MMX), con relativi 
effetti d'illuminazione in tempo reale, riflessi e trasparenze. La 
maneggevolezza dei veicoli risulta difficile (soprattutto usando la 
tastiera), ma dopo un primo impatto negativo e un po' di pratica la 
situazione migliora decisamente e per chi ha la fortuna di possedere un 
bel volante i problemi si ridurranno notevolmente. 
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CAPOLAVORO 

ASSOLUTO 

Chiaramente si porlo di 
Motocross Modness, il 
miglior gioco taotocldIsti¬ 
go arcade che obblomoi 
girato su uno qualsiasi 
piottoformo videaludutQ, 
Divertentissimo, esaltan¬ 
te., sa. £ isticoto: il imstodo 
di controllo è quanto dì 
più mmedlofto s intuitivo 
si sìo mol visto, grazie al 
5 Ideali rvder Freesh^le Pro o 
ù lo joijsticH Foro® Feed- 
fcgch, L'ossoluto libertà di 
taluno modalità di gioco 
l'anno spesso dimenticare 
oi giocatore ai essere 
porte di uno competizione 
a non di rado ei si trovo a 
gironzolare solitari sffet- 
tuando sorti mozzafiato 
incuranti degli avversari, 
,'Vlo co cross Atodnass, poi, 
ó un gioco che mette il 
giocatore di front» a 
□wersori Finalmente. credi- 
blli, in quando soggetti q 
cedute e mccchioni orrori 
quanto i giocatori umani. 
Caratteristico, questo, che 
nron™ quasi [oralmente 
dai vari giochi d ; guido 
presenti sul mercato e 
Atoto fìùc&r 2 non fa, pur¬ 
troppo, eccezione 
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on Moto Racer 2 r l'accoppiata 
vincente Electronic A rtsf Delphi ne 
Software International cerca di 
replicare il successo del campione di 
vendite Moto Racer. Il tìtolo originale, al 
momento della sua uscita, lasciò il 
mondo dei videogiocatori a bocca aper¬ 
ta grazie al suo straordinario aspetto 
grafico e alla sua immediata giocabiiità. 
Con questo seguito, la D5I ha fatto nuo¬ 
vamente centro. 

Uno dei maggiori meriti di Moto Racer 
è stato quello di rinverdire un genere 
caduto da tempo nel dimenticatoio, I 
giochi motociclistici erano ormai fontani 
nella memoria dei giocatori, ma grazie 
al l'incredibile successo della produzione 
D5I il genere ha subito un'impennata 
notevole. Giochi belli e meno belli (più 
un capolavoro assoluto) hanno visto la 
luce nell'ultimo anno, soddisfarlo cosi 
la brama di velocità dei centauri digitali. 

Moto Racer 2 (MR2) riprende l'imme- 
diatezza del suo predecessore in maniera 
perfetta, offrendo un gran numero di 
piste e di modalità di gioco diverse. 


Scorrendo nei menu dei gioco, si nota 
come MR2 si avvalga delie più recenti 
tecnologie offerte dai produttori di 
hardware per videogrothi: l'accelerazio¬ 
ne tridimensionale, tramite MAPI 
Direct3D, è ampiamente configura bile 
per adattare il gioco al PC di ogni gioca¬ 
tore, Si potrà giocare MR2 ad altissime 
risoluzioni, con effetti di antialiasing stu¬ 
pefacenti, oppure a risoluzioni meno 
dettagliate che nulla tolgono, però, alla 
giocabiiità e al divertimento offerto da 
questo titolo. Non manca, inoltre, un 
valido supporto per i joystick Force 
Feedback dell'ultima generazione. 


YGU'RE RUNNINC FOR THE FIRST 
PLACE! N 

MR2 è un gioco a impostazione tipica¬ 
mente arcade, dove il giocatore non 
deve preoccuparsi troppo delia fisica del 
veicolo, Si tratta molto più semplice- 
mente di scegliere una moto e aprire 
il gas, impennare, controsterzare fino 
a. raggiungere !a vittoria. Per i più esi¬ 
genti, gli sviluppatori hanno anche 


inserito una modalità definita ''simula¬ 
zione", dove la moto si comporta in 
maniera un po' meno immediata e nella 
quale risulta più facile incorrere in rovi¬ 
nose cadute. Questo metodo di control¬ 
lo, però, stride parecchio applicato a un 
titolo che si basa fortemente su uno stile 
dì guida arcade e, in effetti, risulta una 
scelta un po' forzata, 

Le varianti di gioco, nella modalità a 
singolo giocatore, sono molteplici. Scelto 
uno tra r tre livelli di difficoltà disponibili, 
sì potrà decidere di effettuare qualche 
giro di allenamento sui vari circuiti, 
magari selezionando l'opzione "Time 
Attack", che mette in pista il sempre 
utile "corridore-fantasma" replicante il 
miglior giro effettuato fino a quel 
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Le ambientazioni non sono molto varie: in realtà 
sano solo quo una ambienti di gara che ospitano 
tutti r diversi percorsi del gioco. 


La modalità in split screen permette a un numero massimo di quattro giocatori di utilizare la stesso PC. 
Avendo una configurazione di fascia alta è possibile giocare a risoluzioni malto elevate {1024'7&a) senza 
apprezzabili rallentamenti e mantenendo comunque un accettabile campo Visivo per ogni corridore. 
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Casco in testa, bene allacciato... le luci accese, anche di #/?. 
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sano in genemfe motto 
vari, ondi* se le 
QmblentMipni non sono 
3oì molto numerose. Corse 
notturno, de!i nuvolosi, 
proggiq e i>e.ve 
aggiungano VOntKO Ol 
gioco, Situazioni che 


Gareggiai Su urta moto da strada irt queste condii io¬ 
ni non è esattamente uno Con la visuale dal 

nupoirrtO, poi,,, In modalità arcade, per fortuna, è 
molto difficile cadere, anche sp percorsi dr questo tipo 
ridi ledono comunque una forte doso di allenamento. 


•nei dono sul 


momento. Una volta presa confidenza 
con il metodo di controllo e con là rispo¬ 
sta delle moto si può decidere di affron¬ 
tare una gara singola contro avversari 
digitali, scegliendo tra le molte piste 
disponibili, oppure lanciarsi nel cuore di 
Moto Raccr2: i campionati. 

Sono inizialmente disponibili quattro 
campionati: Superbike, otto percorsi per 
moto stradali; MotoX otto piste per 
moto da cross; Dual Sports che fornisce 
quattro percorsi stradali e quattro per 
fuoristrada. È i noi Ire presente una 
modalità definita rl Campionato 
Personale", con otto percorsi che ii gio¬ 
catore può scegliere tra quelli disponibili 
o creare grazie a un editor presente nel 
gioco. A mano a mano che si vinceran¬ 
no i vari campionati si renderanno 
disponibili nuove opzioni, come la possi¬ 
bilità di correre le piste al contrario, fino 
ad attivare l'ultimo campionato disponi¬ 


bile: il mitico Ultimate Championship. 

Le moto tra cui scegliere sono sedici, 
otto stradali e otto da cross. Ogni moto 
ha un suo particolare equilibrio tra ade¬ 
renza, accelerazione, velocità dì punta e 
frenata. A seconda del tipo di circuito da 
affrontare, tenendo presenti te condizio¬ 
ni meteorologiche della gara, sarà 
opportuno scegliere il mezzo con l'asset¬ 
to più adatto per poter sperare in una 
vittoria. I corridori controllati dal compu¬ 
ter, infatti, sono ossi duri fin dall livello di 
difficoltà intermedio. 

Una volta in pista, si nota subito un 
impatto grafico ottimo. Sebbene alcune 
texture di contorno (per esempio quelle 
degli alberi ai bordi del circuito) risultino 
un pochino sgranate, il dettaglio della 
pista e dei corridori è molto elevato. Lo 
stupore per la grafica lascia presto il 
passo alla frenetica rincorsa per la prima 


posizione, raggiungibile solamente gra¬ 
zie a una buona conoscenza dei diversi 
percorsi, a una buona dose di impennate 
e a una concentrazione assoluta, spe¬ 
cialmente giocando a un livello di diffi¬ 
coltà avanzato. Una volta riusciti nell'in¬ 
tento, però, niente e nessuno potrà 
distogliere il videopilota dal mediatissi¬ 
mo e superbamente realizzato replay. 

Moto Racer 2 offre, in più, un com¬ 
pletissimo supporto multiplayer: insieme 
alle canoniche modalità (LAN, Internet, 
Modem, Connessione via cavo), MR2 
offre una modalità split-screen che sup¬ 
porta fino a quattro giocatori sullo stes¬ 
so PC. Si potrà, di volta m volta, decide¬ 
re se correre gare solo tra avversari 
umani o con la presenza di piloti gestiti 
dal computer. 


Bimane Solette 


CGinporCgmEnto de* metti 
ma senza per questa 
risultare limi tonti 0 
Frustranti do] punta di vista 

dello gl citabilità Gli 
effetti grafici sono in lineo 
tori la real teozi arie 
generale, 
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Mot soddisfa in pieno le aspettative degli estimatori del suo 

predecessore. La giocabiUtà è rimasta invariata, tutto il resto si è adeguato a 
quanto di meglio sia oggi in circolazione. Pochi t difetti riscontrati: la modalità 
sEmulativa è in generale poco interessante e gli avversari sono forse un po f 
troppo bravi. Tra t maggiori pregi, invece, si può segnalare un supporto 
multiplayer veramente completo e un editor di percorsi che non mancherà di 
aumentare la già elevata longevità di questo titolo. Sicuramente un gioco 
divertente e immediato, che terrà gli appassionati di questo genere incollati ai 
monitor fino all'ultima impennata, Di contro, gli estimatori delle simulazioni 
motociclistiche potrebbero storcere il naso davanti all Immediatezza di 
r ma SBK della Mikstone dovrebbe, presto o tardi, vedere la luce. 



cu neri 


100 MB 






'Yamaha produca strumenti musicali, componenti ‘1 } C\ sterco, racchette da tennis, motockfette, moto d 'acqua ... 
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POD 

Fo r is à l'orcp^e di 
inocchine pi(r conosciuto gl 
mondo, traque-lll 
omb entoti in ero 
futuristico. $1 trattava G’i 
yno corsa per guadagnarsi 
li pDStO, ì'ufiko 
disponibile, su di 
urYastronry® che avrebbe 
portato il vincitore lontano 
dal pi aneto io. Durante 
cri curie trivel lozioni sulla 
crosta del pianala ero 
stato risvegliato un antica 
via® che in poco tempo 
stava distruggendo tutto 
ciò die si trovava sullo 
superficie, abitanti 
compresi. Da qui lo 
necessità di lasciare ri 
pianeta il più presto 
possibile 
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S iamo nell'anno 2020, Dopo un 
terribile olocausto ambientale di 
proporzioni devastanti, al quale 
solo il 2% della razza umana è riuscita 
a scampare, l'unico passatempo che 
rimane ai sopravvissuti è una corsa 
automobilistica. Ma non è una gara 
qualsiasi: è pericolosa, è illegale, è una 
corsa nella quale ogni mezzo è lecito 
per raggiungere la vittoria. Power 


Deve fare parecchia freddo in un tracciata con la neve e che si chiama "freezer". 


Slide, a prima vista, può sembrare né 
più né meno il rifacimento di un arcade 
futuristico già molto noto ai videoglo- 
catoNL Pod. Nonostante il fatto che in 
Pod si gareggiava per vincere e salvarsi 
la vita, mentre in Power Slide la corsa 
non è altro che uno stratagemma per 
passare il tempo, ciò non implica che in 
questo nuovo gioco non sia necessario 
impegnarsi a fondo per tagliare per 
primi il traguardo. Come in ogni buon 
arcade che si rispetti, infatti, più si 
vince e più c'è da vincere. Ogni volta 
che si completerà un campionato con 
un numero di punti sufficiente il gioco 



Proprio queffo che ci vuole: una corsa tra E grattacie¬ 
li di una metropoli. 


metterà a disposizione nuove piste (per 
un totale di dodici tracciati ben archi¬ 
tettati} e macchine sempre più potenti, 
da utilizzare nel campionato successi¬ 
vo, ovviamente più difficile e più fungo 
de! precedente. Sempre sull'argomento 
percorsi, c'è da segnalare che in segui¬ 
to aFJa pubblicazione del gioco sarà 
disponibile una patch che permetterà di 
creare quella che viene definita 
"Custom Cup ,r , ossia darà la possibilità 
di organizzare campionati composti 
esclusivamente dalle piste preferite. 

Trattandosi del "sdito" arcade di 
macchine, correre solo per vincere può 
diventare, alla lunga, noioso e ripetiti¬ 
vo. Per questo motivo f programmatori 
dì Power Sfide hanno pensato bene di 
aggiungere un tocco di vera originalità. 
Nascoste nei punti più impensabili e 
irraggiungibili dei tracciati, infatti, ci 
sono delie cheat. Dove? Esplorando in 
lungo e in largo (nonché in altoll) ogni 
tracciato capiterà di imbattersi in car¬ 
telli verdi e gialli sui quali ci saranno 
scritte le gahole, con ii relativo disegno 
che rappresenta approssimativamente 
l'effetto del codrce in questione. Per 
poter abilitare questi trucchi non biso¬ 


gnerà fare altro che digitarli durante la 
corsa; verrà cosi attivato l'effetto della 
particolare cheat inserita, che permet¬ 
terà alfa vostra automobile di volare, 
sparare, ecc. Alcuni di questi trucchi 
influiscono direttamente sui comporta¬ 
mento degli avversari e uno degli effet¬ 
ti più divertenti è vedere cosa succede 
quando i piloti delle altre automobili 
vengono colti contemporaneamente da 
un colpo di sonno improvviso. Molto 
presto lo scopo def gioco muterà: dalla 
corsa contro il tempo propria di una 
normale gara d r auto, l'obiettivo diven¬ 
terà quello di esaminare ogni metro 
quadrato dei tracciati per trovare il 
maggior numero possibile di trucchi, 
per poi divertirsi a sperimentarli da soli 
o contro gii avversari umani, È d'obbli¬ 
go però fare due precisazioni: una 
volta tGrnab ai menu principale, alla 
fine di una gara, tutte le cheat che 
sono state trovale e digitate verranno 
inserite nella sezione delle opzioni 
dedicata ai trofei conquistati. L'elenco 
dei trucchi trovati rimarrà memorizzato 
nelle impostazioni del personaggio, ma 
ogni volta che si comincerà una nuova 
gara bisognerà digitare nuovamente 
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Facendo le §jna in miniera ci, si trova davanti alcuni imprevisti. 


questi codici. La seconda precisazione, 
sicuramente più importante, è che, uti¬ 
lizzando tali cheat, il punteggio ottenu¬ 
to, in base alla classifica finale al termi¬ 
ne della corsa, sarà ridotto a zero, indi¬ 
pendentemente, appunto, dalla posi¬ 
zione di arrivo. Sempre nella sezione 
dei trofei, rappresentata da un frigori¬ 
fero, trovano posto anche t simboli 
delie vittorie nei vari campionati: già, 
perché nel mondo post-apocalittico in 
cui è ambientato Power Slide la frutta 
è un bene molto prezioso. 

Veniamo ora a esaminare la parte 
tecnica del gioco, Il motore grafico uti¬ 
lizzato, il cosiddetto “Different 
Engineè qualcosa di eccezionale: il 
dettaglio degli ambienti, e delle auto¬ 
mobili in particolare, è curato in 
maniera maniacale e la riproduzione 
delle texture, di qualsiasi materiale si 
tratti, è pressoché perfetta: sabbia, 
ghiaccio, neve, asfalto o terra inaridita 
appaiono estremamente realistici. 
Nonostante questo non si notano 


notevoli variazioni alla fluidità dell'a¬ 
zione, Notevole anche la perfezione 
con cui è stata curata la struttura delle 
macchine: ogni vettura ha quattro 
sospensioni indipendenti, che seguen¬ 
do le asperità del terreno tentano in 
ogni modo di stabilizzare l'automobile. 
Di molto effetto sono anche le carroz¬ 
zerie, totalmente metallizzate, che 
riflettono i giochi di luce degli ambien¬ 
ti circostanti. Per chi fosse interessato, 
è giusto precisare che Power Sfide è 
uno dei primi giochi che implementano 
i! supporto per le istruzioni 3DNow! 
dell'orma} popolare K6-2. Un altro dei 
punti di forza del gioco è sicuramente 
il multiplayer: IPX, TCP/IP o via 
modem. Quelli delia Ratbag hanno 
infatti pensato di ampliare la possibilità 
di giocare in compagnia, permettendo 
fino a 11 giocatori avversari, quando 
altri giochi limitavano le competizioni a 
4 o al massimo 8 sfidanti. Il diverti¬ 
mento con gli amici è assicurato, 
soprattutto facendo un generoso uso 


dei trucchi più meschini. 

Per concludere qualche piccola 
osservazione. Innanzitutto, durante un 
campionato, qualunque sia la posizio¬ 
ne in classifica, bisognerà sempre 
prendere il via dall'ultima posizione 
della griglia di partenza, e tutte le 
volte ci sarà bisogno di lottare per 
guadagnare la testa deila corsa, 
inoltre, bisogna registrare qualche 
mancanza nel contesto del gioco, 
come la completa assenza di opzioni di 
qualunque tipo relative alle vetture da 
gara, che non sono modificabili in 
alcun mudo dall'utente, come invece 
era possibile fare in Pod e in molto 
altri appartenenti al genere arcade. 


Walter Mantovani 
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Nonostante qualche piccola pecca, si pone a pieni voti 

nell'elenco già gremito degli arcade automobilistici. Dal punto di vista 
grafico è uno dei titoli realizzati meglio fino a oggi. 1 requisiti consigliati 
per vedere p yn signor gioco' non sono neanche eccessivi: gira egregiamente 
su un P200, affiancato da una 3Dfx, senza carenze vistose (tranne quando 
lo scenario comincia a essere troppo grosso). Il divertimento non mancherà 
di certo, soprattutto nella modalità multìgiocatore, grazie ai "trucchi" 
fomiti all'Interno del gioco stesso. Ma, forse, il problema maggiore di 
è proprio la sua estrema propensione per il gioco di gruppo, 
risultando nella modalità in singolo niente più che un buon titolo arcade, 
senza tuttavìa brillare per alcuna caratteristica particolare. 



U Sniffi <rtrk e <Bnjan Spici e iC regista dì Tower S&ngets: 'Ifu ‘Moine. 
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I QUATTRO 
CLEMENTI 

Uno deite pig rote @ 
antiche tonceiìani 
sull’origine delio r«-QlcÒ fi¬ 
de: le Vi Le. Ne fa c-ap isoidi 
del suo pensiero, già nel 
corso del sesto secolo, il 
filosofo Émpedoclfi. 
Secondo lo suo teorio 
terra, orio, ocq^iQ e fuoco, 
animati dalf'Rmore e 
doH'Od<o sono l'origine 
r ispettivamente ctelto urto 
e dello morte, ftltroviamo 
più ovanti, nel 
REnoscimento, citte teorie 
dosate sui quattro 
filamenti., fra queste, 
deh ni io è certamente io 
più nota e misteriosa. 

EMOZIONI 

Pur non presentando 
m&Stfi che balzano nel 
centra delta schermo o 
scene dà tensione, o di 
passione o tenerezza, 
V/JTSFriesce □ far 
emergere emozioni come 
stupore e inquietudine, 
certamente consone allo 
vicenda dfif personaggio 
protagonista del gioco. 


P arlare di un gioco sviluppato in Italia 
fa sempre un certo effetto. Sarà 
l'assuefazione alle (nega-produzioni 
statunitensi, sarà una certa sottile vena 
patriottica {o provinciale?] tipica degli ita¬ 
liani, tant'è che persino il buon vecchio 
CO Sx, partecipe del sentimento, ha 
ingoiato l'argenteo e nostrano supporto 
ottico con interesse e curiosità inusitati. 
Vìi A è un'avventura grafica, assoluta- 
mente fuori dal comune, se con "comu¬ 
ne" s'intendono le nuove avventure pom¬ 
pate da una 3Dfx, come Grìm Fandango o 
King Quest Viti: Mask of Eternit?: ViT/E, 
in ogni suo aspetto, è sicuramente origi¬ 
nate. Lo è nella disarmante semplicità tec¬ 
nica con cui è realizzata; ci muoviamo, 
infatti, in ambienti che mostrano grafica 
3D pre-renderizata attraverso immagini, 



Il gigantesco teschio che sovrasta t'isola teatro del' prima livella, in una delle cavità oculari sarà passi bile tro¬ 
vare l'ampolla della terra. 


video, e animazioni, con un'interfaccia di 
gioco essenziale gestita a punta di mouse, 
È originale, por. nella storia e sceneggiatu¬ 
ra; questa, più che raccontare un corso 
d'eventi, descrive un'esperienza, forse 
onirica, come sospetta il protagonista al 
termine del suo viaggio, certamente un 
balzo ''oltre il tempo e lo spazio'' come 


recita il motto sulla confezione del gioco. 
L'ìncipit è dato da un folle gesto del prota¬ 
gonista che tenta di impossessarsi delle 
ampolle che contengono i quattro eie- 
menti terra, aria, acqua, fuoco che oppor¬ 
tunamente combinati generano fa Vita, 
L'aver separato le radici del mondo, 
proietta il giocatore in un luogo surreaJe, 
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Uno degli enigmi più semplice- da risolvere. Salendo le scale si trovano già i Eim- Gli ambienti del gioco racchiudono e mescolano filamenti preistorici o tecnologici 
boli dei quattro elementi nell'ordine corretta, carne questo ponte meccanico appena sfiorito"' dalle acque. 


I I 
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Tona il necessario per fané oggetti in vetro,, non ci 
resta che trovare la materia prima... 


bizzarra e assolutamente affascinante, in 
cui dovrà trovare le ampolle disperse, 
riempirle dei quattro elementi e riunirle in 
modo che l'armonia che ordina la vita sia 
ri stabilita, La storia, o ‘'non storia” di 
VITA:, e il suo dipanarsi nel gioco e tutta 
qui, nel riscoprire il "valore" degli elemen¬ 
ti, (delle cose fondanti la vita) e quindi 
ricomporne l'unità perduta. 

Si procede da una scena all'al ira con un 
clic, quando il cursore, solitamente roton¬ 
do, assume la forma di freccia. Il cursore si 
appiattisce, invece, indicando un oggetto, 
e a questo punto è possibile raccoglierlo o 
impostare un'azione sudi esso. Altrettanto 
semplice e lineare è la gestione dell'inven¬ 
tario, Enigma dopo enigma, (con una 
certa progressione nella difficoltà di solu¬ 
zione), si attraverseranno, avanti e indie¬ 
tro, i tre mondi che compongono il gioco. 
Le prove e gli indovinelli da risolvere non 
saranno sempre semplici, ma certamente 
mai illogici o pretestuosi; anzi, in alcuni 
casi, come per la ricostruzione dell'ampól¬ 
la di vetro o la soluzione del gioco delle 
"Torri di Hanoi”, le soluzioni saranno 
basate su elementari conoscenze dì chimi¬ 
ca o matematica. La grafica sempre molto 
curata, e alcuni stacchi di musica o effetti 
sonori, contribuiscono a creare un'atmo¬ 
sfera intrigante e coinvolgente e fanno di 
VfT/E un gioco capace di suscitare emo¬ 
zioni e di toccare alcune corde inconsce, 
raramente sfiorate, negli ultimi anni, nel¬ 
l'ambito del mercato videoìudìco. 

Matteo Carmsasca 



INTERVISTA Al "CREA ORI DELLA VITA" 


V/Tb’è prodotto da Dedal Lunedia Interactive una 
società velifici con sede a Cittadella. \libiamo posto 
ioni alcuno domande sul gì otri e sui progetti futuri. 
Ringraziamo |kj rutilarmeli tè Ersilia Babohn, die si 
è presa carico ili soddisfare- la nostra curiosità. 

Innanzitutto presentaci ti Icani di Defluitimeli la 
Inleractìvc. 

Il team di De ci alcun odia Interactive k o imposto dal 
tirando Capo, alias Roberto De Rossi, che c uno dei 
soci di Dedalo n iodi a; da Giancarlo Cherubin, 
Gabriele Bordinoli e Stefano Pai laro programmato- 
ri di unte le nostre produzioni ; Infine da Raffaella 
Bendi, giunco, e da me, Ersilia BaboUn. sceneggia- 
Ltiee e grafico. Danno parte del team, aneli e se a 13 
km di distanza, le "ranocchie r di Red Rrog. che 
hanno realizzato parte delia grafita eli UT fy, Enrico 
Cromatica, Pippo Castagna e Roberto Bovo. 

\fit non è il vostro prillici gioco. Puoi raecon- 
tare! cosa vi ha spinto a produrre videugtoclii e 
puoi descriverei II vostro (animimi, passando 
per Evo&itìon lino a li'/] E? 

L’idèa di realizzare videoglochì è nata aLtorno al 
1993 da alcuni soci di Dedalo media che volevano 
provare a cimentarsi con una produzione più diver¬ 
te tur ri spetto a citi che Imo ad allora avevano rea¬ 
lizzai n. Non c'è stai lì una spinta particolare, piutto¬ 
sto una grande curiosila e una sorta di sfida a crea¬ 
ne qualcòsa In lui campo che prometteva di dare 
molte soddisfazioni. Così è nato li pruno Evoca (ion, 
realizzalo da un solo grafico (Enrico Gran alita, 
rea li zzai OR’ anche ili c con pochi mezzi, che 

fu luì successo. Sulla seta de LI' entusiasmo per il 
primo prodollo sono siali realizzati £\fi( alitili 2 (su 
ftopp> e su CD), Righi on beimi, Bllfìdness c Ut K. 
sempre cercando ili conoscere, approfondire e utiliz¬ 
zare tecniche nuove e sceneggi a Luce accurate. Tutto 
senza rii tu e ni ira re. comunque, la passione, che Ila 
sempre contiodtllsMi to la realizzazione dei nostri 
lavori, e lo sforzo comune di Lutto il team. 

Perché Ili scelta di mettere lì tema delia \ Il si 
e dei quattro e le me n Li come sfondo al video- 
gioco e ili svilupparlo con una narrazione 
ricca di simbolismo e accenni lilosoflci? 

La deci-rioni,' di affron tare un tema cosi particolare 
come quello di \ITi-!v nata dopo rari issimi i È pen¬ 
saménti. Una cosa è sempre stala ce ria, almeno 
dal momento in cui io ho inizialo li scrivere -sce¬ 
neggi alo re per Dcdaiomedia; la logica indaiizltut- 
to. Una trama poteva anche essere fantastica o 


surreale ma non doveva mal mancare una logica di 
gioco che chiunque potesse compre n de re. Inoltre 

10 sono convinta che, se possibile, ogni gioco 
debba insegnare qualcosa, anche se non necessa¬ 
riamente conce ili filosofici troppo elevati. ] quat¬ 
tro elementi e le loro coiti binazioni per dare origi¬ 
ne alla virili, sono gli argomenti base fteH'atrlihnia. 
Si tratta ili un Sema apparente me lite semplice rii 
cui mirili non conoscono il significato, e da cui 
partono e si diramano quasi lutto le teorie alche¬ 
miche, Spiegare una scienza complesso come Lai- 
chi mia non v cosa facile, ma perché non provare 
almeno a comprendere la teoria che ne sta alla 
base? Da qui tutto lo sviluppo della sceneggiatura 
in questo senso. Ovviamente parlando di concetti 
ancora oggi amiti un Gl Li rii mistero e non compì eia- 
mente spiegati, era quasi un obbligo inserire nel 

j acconto simboli ed elementi tratti da questo sies¬ 
so argomento. 

I no sguardo nel vostro futuro. Urte nuove lilrr 
o progètti già hi fase di sviluppo, magali coti un 
"concepì" diverso da I//féche è fonda me ni ab 
mente un'avventura? 

\l momento aliamo lavorando a imi progetto con una 
delle più grandi aziende al mondo nella produzione 
di parchi gioco, la Vntonio Zampe j Ili S.p.A. realizza¬ 
li'Ice tii gran patrie delle giostre rii Kurodtsnev Si 
lralla di simulatori hardware, collegati fra dì loro fu 
rete {internet compresa), per I quali stiamo svilup¬ 
pando riei giochi In 13D che sfrutteranno le unirti' 
schede. Basta così” Vi abbiamo già svelato troppo... 

L n'iillliua domanda, orlimi di rito, il fui uni del 
divertimento elettronico sarà sugli schermi ilei 
nostri PC o sa qualcosa di dedicato, come le 
console? Viete progetti di conversione dei 
vostri giochi su IMayStallmi. Vii I o Die unica si? 
Personalmente penso che il futuro propenda piu 
verso il PG piatlosio che le console, per il semplice 
motivo che, a nostro avviso, 

11 diverti [non to sempre più si 
eh la me rà riderà ti ri vii à e i io n 
soltanto giochi, etili miche 
Internet, programmi sempli¬ 
ci per l'olorltocco (e stam¬ 
pai, chat, eco. Tutte cose 
che sii console non sono così 
semplici tla realizzare. 

Riguardo alle conversioni, al 
momento no, ma. chi lo sei, 
forse prossimamente,,, 









colpisce favorevolmente. Seppur tecnicamente semplice, 
questo non ostacola, anzi aiuta, una narrazione* che fa della 
chiave simbolica il suo punto di forza e fascino, I requisiti dì 
sistema sono ovviamente modesti, con una nota di riguardo al 
CD-ROM, la cui velocità può essere fattore critico per godere 
pienamente di filmati e animazioni, L r 8* succitato non sempre è 
stato all'altezza. Si rimarca volentieri l’idea e l'originalità del 
progetto, la particolare bellezza estetica di alcune scene e la 
capacità dì coinvolgere con un'atmosfera davvero singolare. Gli 
adagio e i motti sulla vena creativa degli Italiani hanno davvero 
ragione di esìstere, e ne è ia conferma. 




'Ifté fi[tft ‘Efemmti un videonica} pubblicato fa 'libi Soft 
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Nifi 

Molti crini Fa, negli anni 
'60 perla precisione, fu 
Fondata uno nuova lego 
chiomata O&R che cercò di 
contras torà l'assoluto 
dominio ctelia NfiR. 
Giocatori del calibro di 
Julius &vlng, H 
leggencJario Doctor J. 
Moses Molane {suo futuro 
compcanc- nel 
Philodelphio Zàersj e 
George Getvin r giocarono 
per porecchi onni In 
cyjesta tega che non 
avevo un contratto 
televisiva e che dovette 
soccombere nel 1976, al 
potere deild WSfl. 





ta 

Electronic Àrts 

Mlippalure 

Interno 


EistrìhtQTÈ 

cm 

Tel .051-5167711 
PrE23D 

L 99.900 




Si passone rigirare gli angoli delle telecamere- a 
propria piaci monto, scegliere l'altèra e utili z srD ri? 
una delle 25 teFetamere che seguono la palla. 


tate dalla E A sono numerose e in grado di 
accontentare le richieste dei più esagitati 
fan deli'NBA: passando in rassegna le più 
importanti, vi farà piacere sapere che sono 
state migliorate le animazioni dei cestisti, 
che il gioco è completamente localizzato in 
italiano {anche la telecronaca con il parlato 
di Guido Bagatia), che le stoppate sono 
più facili da eseguire, che possiede, in 
generale,, una miglior Intelligenza Artificiale 
e un nuovo assetto dei livelli di difficoltà. 


L p ultimo NBA Uve 98 era, sostanzial- 
menLe, un bellissimo gioco di basket 
! al quale mancava solamente una 
cosa: fischiare i falli alla squadra gestita dal 
computer nella modalità single-player. Ai 
programmatori della £A si chiedeva di 
ricreare sui nostri monitor una "frequenza 11 
di fischi più che accettabile e al tempo 
stessa realistica: missione perfettamente 
riuscita in questo NBA Live 99, visto che 
anche alle squadre gestite dal computer 
sono regolarmente fischiate tutte le scor¬ 
rettezze fatte in campo. Ogni partita della 
MBA riserva sempre momenti di alta spet¬ 
tacolarità, offrendo un grande show sia 
offensivo, sia difensivo, La simulazione 
della E A incarna completamente questa 
filosofia, dedicandosi a mani aperte allo 
"showtime". Le gradite novità implemen- 


Kevin Garnett fanne scorso ha firmato un contratto pluriennale per l'astronomica cifra di 126 milioni di dol¬ 
lari, Quest'anno, il buon "The Kid'" ha segnato 1B.S punti canditrda 9.6 rimbalzi con 1.3 recupero a partita. 


ROOKIE CO MIRA CT 

Le animazioni presenti in questo titolo 
delia EÀ sono a dir poco sensazionali, 
tanto che vi chiederete spesso se si è acce¬ 
sa la televisione invece che il monitor. 
L'utilizzo delle testure é a dir poco ecce¬ 
zionale, raggiungendo una qualità incredi¬ 
bile: i giocatori, oltre a vantare le facce 
riprodotte con i tratti somatici caratteristi¬ 
ci, dispongono di una definizione della 
muscolatura semplicemente reale. Il risul¬ 
tato conseguito è magnifico e basteranno 
pochi secondi per restare incantati dalla 
fluidità, dalla varietà e dalTottima realizza¬ 
zione delle animazioni dei vari Garnett, 
Robinson, Marbury, Barkiey e compagnia 
bella, che sembrano fatti, invece che di 
texturc, di carne e ossa. In versione bit- 
map, il simpatico ,J verme'' Dermis 
Rodman mostra, oltre afte solite capigliatu¬ 
re variopinte, gli innumerevoli tatuaggi 
che coprono ogni centimetro della sua 
pelle, Le arene dell 'NBA sono ricostruite 
con una cura incredibile e con dovizia di 
particolari e, finalmente, il famigerato 
pubblico ''cartonato" si muove con mag¬ 
giore enfasi e segue con attenzione le pro¬ 
dezze dei propri beniamini 


IL MAGO DELLA NBA 


Red Auerbach è !u perdona dietro alla famosa 'dinastia' fio! Celtics negli anni 6C, 
l'arteria.' della trasformazione di uria grande squadra in un mito. Il suo celebre siga¬ 
ro apparitene alla storia del basket: lo ha sempre acce¬ 
so In occasione di ogni Importante vittoria. Nei primi 
anni del suo regno 1 GclLEcs erano competivi ina non vin¬ 
sero mai il Li Lo lo NBA. Con F acquisi/Ione rii Bill Russell 
nel 1956, la squadra di Boston cominciò a vincere un 
mime no di anelli che è aurora record. In altro colpo 
mitico ih Red Auerbach iti l'acquisizione rii Larry BJrd, 
scelto con un anno d'anticipo, aspri Lancio una stagione 
triterà pei averlo. Il suo record piu prestigioso sono 1 
nove aneli! NBA clic vinse dal '59 al 66, di cui otto rii 
seguilo, Ricordare tutte le onori licenze (ti Auerbach è 
impassibile Già nell'S8 entrò nella f iali or Fame, per i 
sucri successi come allenatore 
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squadre rispecchiano completamente 1 
valori rea!; dell'ultimo campionato prò, 
come accade agli Orlando Magic guidati 
da Penny Hardway, che si rivelano de va* 
stanti in attacco ma mediocri in difesa. 
Stupendi sono i movimenti e le azioni de* 
giocatori sul parquet: per ulteriori deluci¬ 
dazioni, date un'occhiata ai con tra piedi In . 
transizione degli Utah Jazz, con iJ buon ■ 
Karl Malone come ultimo rimorchio.., 
Infine, sono notevoli le strategie utilizza¬ 
bili dai novelli allenatori alla Phil Jackson o 
alla Pat Riley, che in difesa potranno speri¬ 
mentare taglia fuori, rimbalzi aggressivi, 
raddoppi nelle marcature, sottoponendo 
gli avversari a marcature punitive, a difese 
speciali che chiudano le linee di passaggio,. 
In attacco, dando sfogo alla propria fanta¬ 
sia si potranno creare dei giochi particolari 
(magari una nuova versione del triangolo 


Scoltiù Pippen. nella passata stagione, ha saltate 33 partite a causa di un infortunio al piede, L'ala dei Bulk 
è unanimemente considerato cornei! giocatore più versatile dell'MBA: grazie alta sua potenza fisica e alle 
sue lunghe braccia. Scotìi? riesce ad arrivare ovunque... 


Bellissimi i riflessi sul parquet dei faretti 
e del cartelloni pubblicitari a bordo 
campo. Ma se l'aspetto visivo è incredibi¬ 
le, la stessa cosa, si può dire anche della 
sua controparte sonora, che presenta otti¬ 
me musiche hip hop e una valida telecro¬ 
naca affidata al commentatore televisivo 


squadre personalizzate immettendo il 
nome, scegliendo il logo e il colore delle 
maglie. Gli americani, si sa, hanno una 
vera e propria malattia per le statistiche e 
in NBA99 si potranno persino calcolare a 
proprio piacimento addirittura i punti per 
minuti giocati. 


Guido Bagattache, a parte qualche 
espressione un po' troppo abusata (vedi i 
famigerati "la scarica" o "la spara via"), è 
stata realizzata brillantemente. NBA99 
presenta la solita marea di menu e di 
modalità delle passate edizioni, con picco¬ 
le aggiunte e migliorie il gioco è stato 
ottimamente localizzato in italiano, pre¬ 
sentando innumerevoli dati sui campionati 
NBA dal 1930 al 1998. con dettagliate 
schede dei giocatori comprendenti le sta¬ 
tistiche dei punti, rimbalzi, falli, assist, 
altezza, peso, università e persino I 
soprannomi Si possono creare i giocatori, 
modificarne le caratteristiche, disputare i 
play-off, una stagione regolare, scambiare 
i cestisti senza alcuna limitazione, rifare da 
capo i draft e addirittura creare delle 


BIRD EXCEPTION 

Un altro grosso miglioramento riguarda le 
stoppate, che nel vecchio N&A9S erano 
facili da. subire ma difficili da rifilare al 
computer: finalmente, si potrà inchiodare 
al tabellone il mastodontico Shaq... 

Un'altra nota lieta riguarda l r IÀ dei gio¬ 
catori, anch'essa molto sviluppata e 
migliorata, che vede le squadre giocare in 
un certo modo, prediligendo determinati 
schemi e difese particolari, come dimostra¬ 
no gli Utah Jazz ancorati perfettamente al 
“pick and poli" L'abilità della Cpu è stata 
nuovamente calibrata rendendo i primi 
due livelli facilissimi, e facendo diventare 
più "umano" il livello "superstars", Le 


offensivo di Tex Win ter, assistente dei 
Bulls) oppure lasciare i propri campioni 
improvvisare sul parquet. 

Raffadiò Rusconi 




NBA Uve 99 è “la simulazione” di basket per eccelEenza: mai nessun gioco 
aveva garantito un realismo e una giocati irta come l’ultimo titolo della E A. 
Una grafica dell'altro mondo e delle stupende animazioni vi faranno gridare 
al miracolo, pensando di guardare una partita In televisione, fn più, la 
valida telecronaca di Guido Bagatta vi immergerà, completamente 
nell'atmosfera di una vero incontro di basket americano. Forse non avrà 
Timmediatezza e la semplicità del vecchio NBA Lìve95 t ma il nuovo NBA 
Uve99 è sicuramente la più beila rappresentazione del pianeta NBA su 
computer. Anche se la stagione attuale è ancora ferma al palo, l'acquisto 
dell'ultima fatica cestistica EA è d obbligo per tutti gli appassionati di 
basket del pianeta e anche per chi non sa cosa sia un canestro. 




PICK AND flOLl 

„ Questo è il gidcù tipico 
degli Utori Jazz che hp reso 
celebre in bulbo :l mondo le 
gesto del dirami co duo 
Stockccn-Malone. Il "pick \ 
ond roll" è semplicemente 
un gioco a due in cui il pò;- 
legg latore (Stochton) sFrut- , 
ta un blocco di un comr» 
gno (Malone} per metro,-e 
la difeso In f!'i. r fi£ olirò 
andando a penetrare, 
tirando o scaricando ta 
palla: Magic e Kare-em 
erano un'altra cappio tele- 
tee per questa tipo di gio¬ 
chi a canestra Unte-sci 
pressoché perfetta dei due. 
giocatori degli Utah Jazz s. 
ripercuote anche nello vita 
privato: l due hanno aper¬ 
to insieme una concessiu- 
rva-va d'auto ribattezzato 
per l'occasione ’ Etoddoa 
j' to Molane",,, 


MOVIMCNTI 

NBA 9V richiede un ja^paa 
o S tasti per sfruttare 'allo 
grande" le enorm poten¬ 
zi alitò di questo giaco: 

altre al solito turba, si 

rivela malto utile m attac¬ 
co if tosta per il passaggio 
diretto, che apre lettomi- 
mente r due le difesa 
. avversarie fì I vello 
hardware, per gustare r ino 
In Panda questa meraviglia 
cestistica, si consiglio un 
P£6ó con una VoodooS. 
Provato su un PEDO eoo 
* una 3DfS[ normale, WSf? 99 
girava ottimamente pre- 
sEn-tondo étcfil lenti fi Flessi 
di luce, ma'evidenziando 
qualche piccalo fallente 
menta nella mischio sotto 
canestro, 


Sistema Minime 



16 U 

SVGA 

^ ham 

CHAnC-fl 

4 x 

60 MB 



Ù\> Fi'iM 

SPAZIO SU Iti) 



Lo scorso 2 ottobre. Lami Bìrd, allenatore degli indiana, estati? inserito mila 'diali oj [fame dì Sptingjìeùt. 
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woomunr 

flSJ sfrutto un jo^pcid o fi 
tosti, dando pera ina ta 
poss'bilftà di "-colpire;" un 
avversarie. Un riquadro ai 
piedi del Mietatene 
Ifidlcbatà il momento 
propizio per un cross Q Per 
un tiro Us ratti che di 
qitìdù inserite sano uno 
decina, e abbi omo 
riscontrato quokhe 
miglioramento nelle 
gestione (fella pollo de 
parte delta tpu. Ora, 
davanti ol portiere, 
l'attaccante e v iteri, quasi 
sempre, di posare lo 
pailo al compagno fuori 
del l'area per I improbabile 
bombo ne! sette, 
PUr&oppo. In ft53 non è 
fatile trovare ne! mezzo 
uomini in grado di 
ostacolare la monavra 
degli ovwrsori; 
normalmente, le difese 
saranno aperte e 
allungate, In completa 
balta delle ripetenze 
degli attaccanti. Insamma, 
speriamo che in 854 l’RS 
Sia migliare. 



liti 

Gremfin 

Siriluppatcrs 

Interno 

Uistpihiil are 
Ci diverte 
Tèi.033 i '226900 

Ifehh 

L. 79.900 | 
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N el mondo dei videogiochi spor¬ 
tivi, gli ultimi due titoli delia EA 
Sports dedicati al calcio (Fìfa98 
e World Cupi hanno monopoluzzato le 
attenzioni di tutti gli appassionati, riu¬ 
scendo a proporre una simulazione 
degna del gioco più bello del mondo 
in virtù di una giocabiiità stellare e di 
una grafica sbalorditiva. A parte qual¬ 
che piccola imperfezione riscontrata 
nella taratura deli'intelligenza artificia¬ 
le delie squadre e dei portieri, succes¬ 
sivamente migliorati in World Cup , fa 
serie presentata dalla EA ha mietuto 
consensi e innumerevoli premi presso 
la stampa spedalizzata, I ragazzi della 
£A sono riusciti laddove altre case di 
software hanno fallito, rivitalizzando il 
genere delle simulazioni calcistiche, un 
po' troppo logore e stantie e troppo 
spesso attaccate allo stereotipo del 
caldo "ping-pong". Nel panorama 
videoludico mondiale, il ruolo di anti- 
Fifa spetta alla serie Acfua Soccer che, 
anche quest'anno, non riesce a segna- 



Toldo SÌ prepara a rinviare ai suoi difensori: grazie a questa visuale si può avere una stupenda pano rem ira 
della Stadio Frantiti di Firenze. 


Grandiosa parata del portiere: ha rischiato il collo in 
questo difficile intervento... 


re il gol più importante in questa infi¬ 
nita sfida con il colosso americano di 
San Mateo. Il gioco è decisamente 
valido sotto molteplici aspetti, grazie a 
un ottimo motore grafico piuttosto 
veloce e versatile, infinite opzioni, 
numerosi campionati in cui competere 
e una giccebi Irta discreta. Si potrà 
obiettare, come nelle precedenti ver¬ 
sioni, che A53 ha un taglio molto 
“arcade", improntato più al diverti¬ 
mento immediato che alla simulazio 
ne vera e propria. Se una partita 
giocata a World Cup riesce a 
ritrasmettere le stesse emozioni 
di un match visto in televisione, 
una partita ad AS3 fa pensare, 
invece, a qualche famoso car¬ 
tone animato giapponese, 
dove il centravanti parte dalia 
propria area di rigore, drib¬ 
blando con incredibili ser¬ 
pentine gli avversari immobi¬ 
li come blocchi di cemento, 
segnando grappoli di gol 
con poderose bombe all'in¬ 
crocio dei pali. La Gremiin 
sembra ispirasi alle 

___ il 



gesta dei protagonisti della leggenda¬ 
ria serie giapponese "Captain 
Tsubasa" (HoEly e Benji in Italia): infat¬ 
ti, con un solo giocatore è possìbile 
arrivare in area di rigore e tirare fa 
classica "legnata" in grado di piegare 
le mani del portiere avversario. 

Questo è imputabile, al cento per 
cento, alle scelte dei programmatori 
che hanno preferito e, preferisco¬ 
no tuttora, creare un gioco di 
calcio dal ritmo frenetico, veloce 
c al tempo stesso nevrotico. 
Certo, A53, come hanno damo- 
strato i brillanti dati dì vendita 
(soprattutto nella madrepatria), 
ha uno stuolo di fedeli fan, ma 
in Italia e nel resto 
dell'Europa il dominio di 
Fifa è stato nettissimo. 


IL DERBY 

Il sistema di controllo imple¬ 
mentato è stato ulteriormen¬ 
te modificato e migliorato 
rispetto alla passata edizio¬ 
ne, con l'aggiunta di alcu¬ 
ne giocate ispirate da ISS 
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potranno disputare il campionato ita¬ 
liano (Serie A e B), quello inglese 
(Premiership, la prima e seconda divi¬ 
sici n) r quello francese, tedesco, spa¬ 
gnolo, portoghese, brasiliano, argenti¬ 
no, belga, scozzese e statunitense, in 
più, come ciliegina sulla torta, è stata 
aggiunta un'ulteriore selezione dei 
team più prestigiosi delTEuropa e del 
Sudamericana (quali Galatasary, 
Dìnamo Kiew, FC Croatìa, Slavia 
Praga, Colo Colo ecc.). I dati: tecnici 
parlano di oltre 450 squadre inserite 
con fa possibilità di editarne delle altre 
a proprio piacimento, di un database 
con più di 10.000 calciatori disponibili, 
ognuno con (e proprie caratteristiche 
tecniche-fisiche, e di un potente editor 
in grado di ricreare qualsiasi calciatore; 
sono cifre più da simulazione manage¬ 
riale come Scudetto che da Jr normale" 
gioco di calcio, 

Raffaello Rusconi 




li povera RonElido fia preso qualche colpo di troppo: sicuramente, questo non,è un perioda fortunato perii 
campione brasiliano. 


PR064 e da F(fa98: sono stati inseriti 
dribbling ubriacanti, scatti bruciarti, 
finte di corpo, stupende rovesciate e 
sforbiciate all'incrocio oltre alla possi¬ 
bilità di effettuare veloci triangolazioni 
in grado di aprire in due le difese 
avversarie. Gli ingredienti per un otti¬ 
mo gioco ci sono tutti, ma il sistema di 
controllo dei giocatori e l'intelligenza 
artificiale dei calciatori pongono que¬ 
st'ultima realizzazione targata Gremlin 
un abbondante gradino sotto lo stan¬ 
dard creato dalle produzione E A, e 
anche al tanto ‘'bistrattato" Sega 
Woldwide Soccer della Sega, un calcio 
arcade dalla giocabilità fenomenale, 11 
punto dì forza della sene Actua c da 
sempre la velocità di gioco, molto 
superiore al diretto avversario della 
EA: i calciatori, indipendentemente 
dalla potenza del proprio computer, 
schizzano da una parte all'altra dei 
campo rincorrendo la palla, proponen¬ 
do azioni di gioco molto concitate con 
continui ribaltoni. Ciò testimonia. 


ancora una volta, la bontà del motore 
grafico tridimensionale inventato alla 
Gremlin e ulteriormente progredito in 
quest’ultima sua incarnazione Anche 
su computer non molto potenti e poco 
accessoriati il gioco è molto fluido e 
veloce, proponendo il suo caratteristi¬ 
co ritmo incalzante e frenetico. 1 movi¬ 
menti dei calciatori sono ben realizzati 
grazie all'ottimo uso del motion cap- 
ture, in particolare nei convincenti 
tuffi del portieri. Un secondo punto a 
favore di ASB è rappresentato dall'im¬ 
mediatezza dei comandi e dall'estrema 
facilità nelheseguire tutti i tiri e pas¬ 
saggi: la curva di apprendimento dura 
giusto il tempo di prendere familiarità 
con i tasti del joypad. In AS3 r tutto è 
stato studiato per risultare immediato, 
per procurare divertimento e grandi 
emozioni ai videogiocaton. La Gremlin 
offre un numero impressionante di 
opzioni in grado di soddisfare le esi¬ 
genze del calcrofili più raffinati: sì 





Il giudizio sulla serie Actua Soccer è sempre lo stesso: ottimo motore 
grafico, eccellente velocità, una marea dì opzioni a disposizione del 
giocatore e un discreto controllo dei calciatori sul campo da caldo. Il nuovo 
non sfugge a questa ferrea legge mettendo in evidenza una grafica 
ulteriormente migliorata e uiVintelligenza artificiale decente, ma il tutto 
senza raggiungere \ li velli del maestoso World Cup. Premettendo che 11 
gioco è un JJ arcade" e non una simulazione, è consigliato a chi vuole 
divertirsi con un titolo giocatile, immediato, dal ritmo frenetico e senza 
"troppe" pretese hardware. In piu, la telecronaca in Italiano realizzata da 
Daniele Massaro è la classica chicca che potrebbe valere l'acquisto. G 
troviamo dì fronte a una valida alternativa allo strapotere dei vari Fifa. 


POTÈNTI 

L'oftimo motore groheo 
offre Le seguenti opzioni: 
5QfìWO-r& (risolutori; do 
S12*3B4 fino a 
1Ù£4x 766), con schedo so 
(de 510x364 fino a 
640*460) oppure O.rectiD 
(SQOtròQG come massimo). 
Si potrò giocare ne! mìtico 
Old Trafford, al Nou Camp, 
a .Uembleij, a San Sire e in 
altri 50 scadi, tutti 
realizzati con oltre 1000 
poiigorv e con un gronde 
spiegamento di testure i 
camp In generale, 
godano di ottimi effetti ci 
luce e di ombre, 
permettendo di giocare in 
ogni condii Ione 
meteorologica (dalla 
pioggia battente al sale 
infuocata}. Le Fluide 
QfiimcHfQnt dei calciatori 
sona rea-izzate con più ai 
500 perigoni e con oltre 
200 riprese di /fiati un 
copture P er coraiterlizore 
al maglia i calciatóri da un. 
punto di visto somatico, 
sono stati implementati 
più di SO vtst s feste, 
senza però raggiungere, I 
realismo mostrata da altri 
gl odi i sportivi ( NHL99 i n 
primis;}. Li gioco- dispone di 
10 telecamere in grado di 
coprire tutta le aaran. di 
gioco; Le migliori 
ri mangana quelie 
isometriche. 


Sistema Minimo 
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RAM SBARCA. 





t\i_eì1855 nacque fa prima società di calcio net mondo: lo Siwffiefd •Joaióaif Club. 
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Roberto D-.rggsu ini un inedita rappresentazione del cattivo di turno. Chiamitelo "conìglio bugnato" 
vedrete di casa è capace di face in campa. 


D urante l'ultimo Anno Electronic 
Arts ha proposto al pubblico dei 
videogiocatori ben tre titoli della 
serie FIFA. Dopo la delusione di FIFA 
97, le sorti della più diffusa e apprezza' 
E a serie di simulatori calcistici è stata 
risollevata da FIFA 9B- Road lo thè 
World Cup, titolo che ha riscosso un 
grande successo grazie alla sua giocag¬ 
li tà e a un aspetto grafico veramente 
al l'avanguardia. In occasione de. Cam¬ 
pionati del Mordo di Francia, £A ha 
quindi proposto una versione riveduta e 
corretta del suo titolo di punta, intitola¬ 


ta World Cup 98, che offriva nuove 
caratteristiche, una velocità di gioco 
adattabile a ogni giocatore e un livello 
di difficoltà un pochino più serio. World 
Cup 98, sebbene molto simile al suo 
predecessore, risultava molto più gioca¬ 
rle e divertente, e con alcuni tocchi di 
classe, come la possibilità di giocare le 
finali dei mondiali precedenti, al punto 
da renderlo un titolo comunque consi¬ 
gliato. Ora, dopo neppure un anno dal¬ 
l'uscita FIFA98-RTWC, fa la sua com¬ 
parsa nei negozi FIFA 99. L'ennesimo 
appuntamento con il calcio EA Sports. 


Gasi 

i 

EA 

Munita re 

Interno 

li strili ut crj 


cm 


Tel.051-6167711 


Prezza 


L 99,900 




I simpatici calciatori af ricurvi, incuranti delia neve che sommessamente cade Sili terreno di gioco, inscenano 
questa dan?,a di gioia per I go; appena segnato 


PARTITA FINISCE 
KUANDO ARBITRO FISCHIA 

FIFA 99 si presenta con la solita, bellis¬ 
sima, introduzione animata che caratte¬ 
rizza tutti i giochi sportivi della serie. Lo 
schermo dei menu è assolutamente in 
linea con l'elevatissima qualità grafica 
che accompagna ogni titolo sportivo di 
Electronic Arts. Le opzioni di gioco sono 
le solite ma, finalmente, viene fornita la 
possibilità di creare coppe e campionati 
personalizzati. In aggiunta, viene offer¬ 
ta una "Superlega Europea", dove fe 
venti squadre piu blasonate dei vecchio 
continente si possono sfidare tra loro, 
ospitate nelle fedeli ricostruzioni dei 
loro stadi. È ancora presente una sem¬ 
plice modalità di compravendita dei 
giocatori, che permette di trasferire cal¬ 
ciatori tra le moltissime squadre di club 
presenti (in totale 220 team diversi). 

Per quanto riguarda il multiplayer, 
non è ancora supportato, purtroppo, il 
gioco via Internet, a causa dell'elevata 
quantità di dati che devono essere 
scambiati tra i computer connessi. 
Restano quindi le canoniche opzioni di 
gioco via Rete Locale, connessione 
diretta via cavo e modem. 

Cominciando una nuova partita ami¬ 
chevole, giusto per proiettarsi subito nel 
vivo del gioco, ci si trova di fronte a un 
impatto grafico molto convincente. Le 
animazioni dei giocatori sono ancora 
più realistiche di quanto non fossero net 
titoli precèdenti, I giocatori stessi hanno 
altezze differenti (chiaramente un 
Roberto Saggio sarà meno agevolato 


http://www.oldgamesitalia.net/ 


Simulare è una mania: suf sito ! E:A Sporte si può compari 
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MODIFICA GIOCATORE 



a. iTAu * 

ii SdmpdoTÌd 

4 1 V. Mon tella. 


- 



! 


R ATS 



Numero 9 
Pettinatura 
Colore capelli 
Colore pelle 
Faccia 
Barba 

Aggressività 

aMWkcé^5M - " 

Coirne 





Ecco PeditOT grafito dei yioc^tO'i Peccato non si possa guarire in anticipo la caviglia di Mòrttelfcì. che Sta 
lasciando col fiato sospeso la maggior pane dei fintacakisti del lo Studio Vit. 


nei colpi di testa di Zamorano) e sono 
finalmente presenti gli effetti tneteofo- 
logia che caratterizzavano le versioni 
Playstation dei titoli precedenti. Ma dal 
punto di vista della giocabilità? 

1 MODI VENGONO AL PETTINE 

FIFA 99 introduce alcune migliorie 
importanti; innanzitutto i giocatori non 
sono |J ancorati" alle bellezze del motion 
captine: questo permette, per esempio, 
di variare la direzione di corsa o effet¬ 
tuare uno scatto in maniera immediata e 
veloce, Tutto il gioco, in generale, risulta 


più agile. Gli attaccanti, finalmente, 
sono in grado di proteggere la palla 
dagli attacchi alle spalle dei difensori e 
di effettuare arresti di petto più rapidi 
ed efficaci. Le "mosse speciali" sono più 
o meno le stesse e sono state mantenu¬ 
te le caratteristiche aggiuntive introdot¬ 
te da WC98 , come la possibilità di cam¬ 
biare formazione J 'al volo" e la disponi¬ 
bilità di quattro azioni speciali da richia¬ 
mare durante il gioco: raddoppio di 
marcatura, tattica del fuorigioco in dife¬ 
sa, scatto in diagonale e sovrapposizio¬ 
ne del terzino in attacco. Non è purtrop- 



o 


i Smonaco 
Flamengo 


Un amichevole a P/lDnaco di Bavièra fJon poteva certo mancare un accoglierti# clima da Gundesliga. 




MIGLIORAMENTI 

Sveliamo qui i presi e direni delle ultime edizioni di ttt ì. 

■Wsf. - FIFA 97 1 

i ii lì io In ila dimenticare;, difficilmente si poteva fare peggio 
non salo è prati c amen Le Nigfocahfk'. ma la rea 11 zza zio ne Lec¬ 
itici» di base mollo approsijinalilva. Si rito malica la lentezza 
non la 11111111' i giocatoli si preparano al Uro: un'animazione 
Inalile elle permeile al difensore avversario di intervenire c 
soffiare tra uq ut Ha mente la palla airu fiaccatile dì Lurrio. 

■ir RFA98-ftood to tUe Wo*4d Cup M 

È uscito tiii unno dopo la débàcle di FIFA 97 . ! miglioramenti 
sono Incredibili: tin aiutine grafico airavanguardia fa eia con¬ 
torno a uri gioco veramente ben fai io. coti moltissime squa¬ 
dre rii club e una gioca hit Uà molto elevala, Spiccano, dui 
punto rii vista delle novità: la possibilità (Il eseguire passaggi 
filtranti, [iute e colpi speciali. -HI possono effeminare, inoltre, 
semplici operazioni rii compra vendita dot giocatori II ili fello 
principale v un'eccessiva semplicità, che porla a vere e prò* 
prie goleade giocando cnnl.ru il coEnpuier anche .a livelli di 
difficili la avanzati, l portieri sono facilmente bombili ed 
escono dalla porta poco e male, I colpi al volo. Inoltre, sono 
marchinosi traila resa ilei conti. Inutili, specialmente 1 j'as¬ 
saggi, le “lorrf rii lesta e i pallonetti. Dal punto di vista 
difensivo, tarasi! (lisce parecchio il fallo clic il PC r ommell i 
pochissimi falli e che-ubbia cosi ante mente la meglio sul 
difensori controllati dal giocatore. Quando un avversarlo 
punta la porla spesso è Impossibile [trinarlo, A volte, nllrr- 
lutlo, il gioco non mene ini meri ini amen le u disposizione del 
giocai ore l'uomo più adatto a Intervenire ne (fazione. Il 
tempo necessario per cambiare giocatore e iittmnirre è 
spesso causa di un gol subito. 

I RIA 9S-Ro^to thè World Clip PATCH M 

La pubblicazione rii questo aggiorna me ilio ha permesso ai 
giocai ori dì avvalersi di un'lnlelligenza \rtilsciale più evoltila 
e di una maggiore difficoltà rie! gioco. 

H» tIFa Worid Cup 9S «MB 

Limili anca trita gioco del mondiali, sebbene già con il prede¬ 
cessore si poi esse giocare la piò seguila man lira lozione 
sportiva del mondo. El gioco presenta diverse Innovazioni; i 
portieri escono meglio e sono piti mal [siici negli mlerwnti, 
respingono' In affanno pallóni difficili e rapila che un Lira 
violento s'insacchi nonostante l’Intervento degli estremi 
dìfensort. il metodo di obli trullo è più immediato c convin¬ 
cente: I giocatoli rispondono al comandi in maniera piu 
prónta, Vengono in frode di e le [allieti e muli [pie, attivabili 
Lramite la pressione di un pulsarne in qualunque momento 
del gioco, Don una combi nazione di tasti si può a fiche ciMi- 
vare ino vi ine riti par! [col ari di alcuni giocatori, corno mi rad¬ 
doppio di marcaLuna Immediato sui portatore rii palla 0 lo 
scatto io pml'i'! mi ini ri el Tal-facc a ri le centrati*:'. La difficoltà 
generale t> calibrala meglio eli computer a livello 
" Cam p I oh c " è veramente ilei osso ri óra Finalmente i colpi al 
volo sinici ben realizzali Permangono diteti i rii glorabtliìù: 
si può saltare un avversario uliJizzumlo le finte, anche se 
queste rallentano troppo la corsa lei giocatore (favorendo 
pertanto ti recupero del difensore) e II loro elevalo numero 
crea molla confusione: i difensori rubano sempre la palla 
Intervenendo alle spalle degli aitan ami. I compagni rii 
squadra seguono poei.i l'azione lasciando gii allaccimi soli 
al proprio (tesili™, specialmente nel gioco sulle l'asce. 1 11 
idi io dtfeilo e la presenza rii soie nazionali, ma del resto, è 
lui gioco sui mondiali. 


9{e[l898, sprinto cammomto italiane Venne disputato tra quattro squadre, in un 'unicagiornata 
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Montella sbaglia ri rigore ima dando tir'occhiaia al colore dal suo "cursore" di 
un azzurro pallido si vede chiaramente che è esausto. 


LA CILIEGI ISSA SUIJLA TORTA K 

ruNii vorremmo vedere in FIFA 2IHH): 

■ una nnagrore varietà fli soluzioni rii Uro, 

* un edi li) r dì azioni ptirsortalìzzaUj, alla stregua del vari Aioli dedicati al Football 
Americano, da attuare sui campo in maniera Immediata, 

* la possibilità di personal[zzare il metodo di collimilo. 

* un mèlo perle Unte è più chesuìTU lente. Meglio usare il secondo sii iti. per attuare 
tattiche c azioni più immediate e ni ili. 

* un metodo di trianguiazione più rapido ed efficace. 

* calci di punizione indiretti e maggioro scoila generale di soluzioni su calcio ila 
fermo, 

* possi hi I dir di disporre la barriera in maniera decente, 

* migliora me ni n della sensazione di "presenza fìsica" dei giocatori, che dovrebbero 
m ef feUì |H>ter difendere in pai lei dagli interventi degli avversari in maniera più rea¬ 
listica ed efficace! 

* vista la possibilità di effettuare passaggi sull'uomo o in profondità, sarebbe neees- 
sa rio die il destinatario del pallone si comportasse rii conseguenza, andando 
Incontro al pallone nel primo caso in madera automatica, preparandosi per effet¬ 
tuare uno scatto bruciante nel secondo. 



Pèf cwera un flscontfo 
immediato 

sull'QffiQtkQmenlo ctei 
giocatori è sufficiènte 
c-sssrvore il colore 
dell'indicatore che 
evldermo II giocatone che 
si età contrallanda. RpOCO 
o poco questo pende 
d'intensitù indicando lo 
Stato ci Forma precario del 
calciatore digitale, 0 
suggerendo of "tecnico" di 
effettuare una 
sostituiscine. 


1 



ERTEMI) UPERATFUO PntlEESSfflE 



po possibile variare queste azioni prede- 
finite o crearne di nuove, 
i portieri sono generalmente affidabi¬ 
li, a parte qualche fastidioso bug. e so¬ 
no semiautomatici, Si potrà assumere il 
controllo dell'estremo difensore e deci¬ 
dere il tempo migliore per effettuare 
un uscita, anche se non è eonsigliabile. 

II gioco, a parte- queste piccole diffe¬ 
renze, è molto {troppo?) sìmile a 
WC98. Il controllo è più immediato,, 
ma la sensazione globale è di giocare a 
un titolo a larghi tratti già visto, I movi¬ 
menti dei giocatori, specialmente quelli 
non in possesso della sfera, non sono 
stati migliorati poi molto, Anche ss 
risulta meno probabile trovare l'area 



I compagni a centrocampo esultano per un rigore 
segnato nella terribile latteria dr fine match. 


sguarnita d'attaccanti al momento di 
effettuare un cross, resta il fatto che i 
compagni di squadra troppo spesso 
danno l'impressione dì non partecipare 
troppo attivamente al gioco. Questo 
porta il giocatore a decidere di effet¬ 
tuare lunghe corse con un calciatore 
piuttosto che impostare azioni corali. 

Se uniamo questo al fatto che il para¬ 
metro fatica è ora molto importante, si 
capisce come si faccia sentire la man¬ 
canza di compagni che seguano razio¬ 
ne in maniera convincente. Purtroppo 
non. servono a molto le azioni predefi¬ 
nite, anche a causa del fatto che acce¬ 
dervi non è molto comodo durante 
momenti particolarmente concitati di 
gioco. I difensori hanno spesso la 
meglio sugli attaccanti che in pratica, 
per evitare l'intervento, sono costretti a 
lunghe ed estenuanti corse e a ripetuti 
Jl pallonetti”. Il gioco è comunque fre¬ 
netico e divertente, in special modo se 
giocato contro un avversario umano 
selezionando una velocità adeguata, ma 
sarebbe auspicabile l'introduzione di 
giocate un pochino più utili ai posto di 
moltitudini di finte che si rivelano, in 
definitiva, assolutamente fini a sé stesse 
durante il gioco. 

La dinamica di gioco è molto simile a 


è In assoluto il miglior gioco di calcio per PC presente sul 
mercato. Nessuno, però, è esente da difetti. La colpa principale 
dell'ultimo nato in casa EA Sporte è quello di non aggiungere molto, in 
tema di giotabilità, rispetto al suo diretto predecessore. Per chi non 
possiede una simulazione calcistica, o è fermo a F1FA98 - Road to thè 
World Cup, è un titolo fortemente consigliato. Chi possiede 

FIFA WC 98 dovrebbe pensarci un momento, magari aspettando la 
pubblicazione di una demo giocatale, per vedere se le innovazioni e la 
presenza delle squadre di club valgano la spesa necessaria. Per 
concludere una brutta notizia: Ronaldo, a causa dell'accordo in 
esci usi va firmato con una casa concorrente, non è presente nei gioco. 


quella dei titoli precedenti: si possono 
effettuare passaggi filtranti o sull'uomo 
e una grande quantità di spettacolari 
vofée. Il metodo di tiro, sebbene sia 
valido, risente della mancanza di preci¬ 
sione e varietà nelle battute da fuori 
area, da dove non si può effettuare un 
tiro angolato a pelo d'erba 0 un pallo¬ 
netto convìncente ai posto della solita 
cannonata a mezz'altezza che 1 portieri 
neutralizzano quasi sempre. 

I difetti sopraelencati indicano quanto 
il panorama generale dei giochi calcisti¬ 
ci per PC debba migliorare prima di 
offrire una compieta simulazione del 
nostro sport nazionale. Nonostante 
questo, FIFA 99, ancora lontano dalla 
perfezione a cui tutti i maniaci calciatili 
aspirano, risulta comunque giocabile e 
divertente nell'insieme. A poco a poco 
le caratteristiche mancanti verranno 
implementate, l'intelligenza artificiale 
verrà raffinata e potremo finalmente 
avere tra le mani titoli calcistici vera¬ 
mente completi, Fino ad allora dovremo 
'"accontentarci" di giochi come FIFA 
99, magari non perfetto in ogni detta¬ 
glio, ma comunque in grado di offrire 
ore e ore di sano divertimento. 

Si ma ne Soletta 
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Prezza 
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ècco a voi, ir tutto il suo splendore, fotti ma modalità "Split Strego" 
implementata nel gioco. 


Durante la corsa si potranno selezionare via radio le gomme da montare 
durante II pit stop. 


eli'attesa di un'insperata stren¬ 
na natalizia da parte dei gran¬ 
de Geoff Grammond (vedi 
l'attesissimo GP3), il mondo motori¬ 
sti co per PC ti a salutato positivamen¬ 
te l'uscita dei fenomenale Grand Prix 
Legends deila Papyrus e di Monaco 
Grand Prix Rating Sìmuiation2 della 
Ubi Soft, quindi per gli emuli di 
Hakkinen e di Schumacher le alterna¬ 
tive a GP2 non mancano dì certo. Nel 
frattempo, la sconosciuta software 
house Reaiity ha lanciato sui mercato 
Johnny Herbert's Grand Prix, una 
simulazione di guida dedicata agli 
amanti delle gomme con scanalature, 
realizzata con la supervisione del sim¬ 
patico pilota inglese, li suddetto titolo 
dispone di tre modalità differenti di 
gioco: si ha la possibilità disputare un 
intero mondiale, un week-end d'alle¬ 
namento o solo qualche gara. I circui¬ 
ti disponibili sono 15: siccome il buon 


Ecclestone ha in cantiere per il prossi¬ 
mo mondiale un gran premio in Cina, 
i programmatori, molto astutamente, 
hanno inserito questa nuova pista 
come chicca aggiuntiva, il modello di 
guida presentato d&JHGP è piuttosto 
semplice e al tempo stesso immedia¬ 
to: ai contrario di quanto accade nella 
serie “Rating Simulation'' della Ubi 
Soft, in questo gioco è molto facile 
pennellare ic entrate in curva, senza 
dover impazzire ad anticipare il sotto- 
sterzo e ad assettare ia monoposto. 

La sua estrema semplicità è al tempo 
stesso ii suo limite: JHGP è un gioco 
che si adatta perfettamente alle esi¬ 
genze del neofiti, che non vogliono 
passare ore e ore a tarare le sospen¬ 
sioni o a trovare la pressione giusta 
dei pneumatici. Un altro aspetto posi¬ 
tivo è costituito dati'ottimo fingine 
sviluppato, che si è rivelato molto 
valido e veloce anche su computer 


non particolarmente potenti, dimo¬ 
strandosi piuttosto fluido anche nella 
modalità "'split screen r ', garantendo, 
in generale, una buona resa della sen¬ 
sazione di velocità. Provato su un 
Pi33, con 32MB di RAM e con una 
scheda 3Dfx Voodool, nella risoluzio¬ 
ne a 800x600 in Hi-Color il gioco 
mostrava una velocità notevole, 
dando la birra ad altri più blasonati 
titoli. Le visuali esterne, purtroppo, 
sono ridotte all'osso: una dall'interno 
e un'altra dal posteriore delia vettu¬ 
ra, che non serve praticamente a 
nulla. Nonostante l'assenza della 
licenza ufficiale delia FIA si potranno 
cambiare 1 nomi dei piloti e delle scu¬ 
derie, rendendo cosi giustizia ai 
fanatici della Formula Uno: è un vero 
peccato che non sia stato aggiunto 
un editor in grado di modificare e 
□disegnare, a proprio piacimento, le 
scocche delle monoposto come è 
stato fatto in Mona co GPR52. Un 
capitolo a parte meritano gli effetti 
sonori e, in particolare, il rombo dei 
motori; non è assolutamente possibi¬ 
le sentire il rumore delle altre mac¬ 
chine sovrastare quello della propria 
vettura anche a decine di chilometri 
di distanza. A parte qualche difetto, 
JHGP può essere considerato una 
piacevole sorpresa nel panorama 
rriotoristico dei PC. 

Raffaello Rusconi 


Ecco a voi un altro tìtolo che si va a inserire nel fifone creato da FI della 
Psygnosts, cioè quello del giochi di guida arcade ispirati al mondo della 
Formula Uno. La nuova proposta della sconosciuta software house Reaiity 
non porta alcuna novità nel mondo a quattro ruote per PC, se non un 
ottimo motore grafico, estremamente fluido e versatile anche su computer 
non particolarmente potenti- JHC P t pur non avendo la licenza delia FIA ( vi 
consentirà di guidare tutte le monoposto deir9S sui circuiti del passato 
mondiale con l'aggiunta def GP della Cina, con una sufficiente varietà di 
settaggi e un'ottima modalità split screen. Nei complesso, tHGP è molto 
divertente da giocare ed è "caldamente" consigliato ai fan del titolone 
della Psygnosìs, oltre che agli irriducìbili fan del simpatico pilota inglese. 
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jefmntj Herbert debutto in oormuta 1 nel 1989. Usua mia 
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PSU EH DUE DftE Di StiVU3Ci.Hl 
lOTmiVi Mimi 
TflTMEJMt l\ n\im 


120 OGGETTI ti STANNO ASPE i riMJrj m 
AlUTJVItt 1 RISOLVERE L'EKlGM.1 fL TUO 
MIGLIORE .VLLI.AiTJ SARA LA TUA lAPGWKrtÀ 


sviluppato in m m ottenere E 

MIGLIORI EFFETTI DAI SOFISTICATI ED 
ESOTICI SCENARI cRE TROVERAI 


...è un gioco riuscito e diverte file, con 
un'Ottima ambientazione e un prezzo 
decisamente invitarne, considerato anche il 
fatto che in circolazione sono veramente 
pochi gii adventure grafici di buon livello. 


La grafica è realizzata con cura, fumettosa 
e coloratissima, caratterizzata da alcune 
divertenti animazioni 


S n'imv'M ui .l 'il 


PENDOLO STUDI 
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La potenza sprigionato dai campione americana- nei suoi drive iniziali è dì alme¬ 
no Ì40-Z5D yards. É proprio un gran colpitore,,. 


Oltre a Ttger Woods, hanno collaborato giocatori del calibro di Davis Lovell, Brad 
Faxon, Mark Q'Mear&j Craig Staedler, Peter Jacabsen, Lefr Janseri eTam Kite. 
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N egli Stati Uniti, dopo Michael Jordan, 
nella lista delie personaggi più 
influenti nel panorama sportivo c'è il 
giovane rampante Tiger Woods, l'unico a 
poter insidiare, per popolarità, le gesta del 
più grande giocatore di basket d r ogni tempo. 
Il ''fenomeno" Woods non è limitato alia 
sola comunità nera com'era successo in pas¬ 
sato ad altri atleti di coiore; iF giovanissimo 
Tiger rappresenta il classico stereotipo del 
bravo ragazzo col il quale i ragazzini di tutto 
il mondo cercano di identificarsi. La EA non 
poteva lasciarsi sfuggire un atleta di portata 
planetaria: nella spietata logica del business, 
con i'acquisizione di Trger Woods, i cervelloni 
di San Mateo cercano di risollevare le sorti 
della famosa serie 11 PGA Tour Goff 1 ’, un po' 
troppo sotto tono negli ultimi anni. Il lavoro 
svolto dal campione statuntterose non si è 
limitato al solo prestare il proprio volto alla 
confezione del gioco, ma il buon Tiger ha 
dispensato al team di sviluppo numerosi con¬ 
sigli e trucchi affinché si raggiungesse un 


ottimo livello di simulazione,, cercando di insi¬ 
diare il trono dell'Inarrivabile serie Links. L$ 
dell'Access, Infatti, l'ultimo PGA Tour si era 
dimostrato all'altezza del rivale solo a livello 
grafico, esibendo dei paesaggi mozzafiato, 
ma evidenziando qualche lacuna di troppo a 
livello d'intelligenza artificiale (vedi il compu¬ 
ter che sbagliava sistematicamente il tipo 
ferro). Ora. le cose sono decisamente cam¬ 
biate e si può annoverare VA/99 tra le 
migliori simulazioni di golf attualmente in cir¬ 
colazione, ] punti di forza del gioco sono 
essenzialmente due: l'ottima grafica e la 
meccanica di tiro, semplice e funzionale. 
Graficamente, TW99 è una vera gioia: su 
una macchina dotata della magia Voodoo, lo 
spettacolo proposto dalla EA è in grado di 
sorprendere chiunque: fe immense distese di 
prati a 18 buche sono realizzate ottimamen¬ 
te con una grande profusione di testure e di 
pixel. Per quanto riguarda la meccanica di 
tiro, TW99 offre due tipi differenti di swing; i 
neofiti si cimenteranno con solito sistema a 


è, senza ombra di dubbio, una buonissima simulazione di golf 
che vanta un'ottima ricostruzione dei percorsi, i migliori giocatori del 
PGA Tour americano e un metodo di controllo alquanto semplice e 
funzionale. Per dare il meglio, l'ultima produzione EA richiede un 
computer decisamente pompato, con “almeno" una scheda 3D, Il 
gioco è caldamente consigliato a chi si avvicina al golf per la prima 
volta e vuole un tìtolo beffo da vedere, facile da giocare e non 
particolarmente impegnativo. Il vero golfista, colui che conosce vita, 
morte e miracoli der vari Norman, Nlcklaus, Falcio, Rocca e 
compagnia bella, preferirà fare 18 buche con l'Impegnativa serie 
Links L5 r che offre una simulazione più dettagliata e realistica. 
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Zln set di bastoni è composte in genere da .9 fe, 


tre clic, mentre i più esperti potranno speri¬ 
mentare Fe gioie del Pro Swing. Guest'uflimo 
metodo di controllo si va porre nella lunga 
schiera delle meccaniche di tiro dl alternative r ', 
capitanate dal recen tissimo Jl mousedrwe 
System ", creato dalla Empire per il suo The 
Golf Pro. Per nprodurre in maniera realìstica 
e fedele lo swing dei giocatori, i programma* 
tori hanno pensato bene di ricreare un mete* 
do analogico piuttosto semplice da utilizzare; 
il giocatore deve solo calibrare la potenza del 
colpo tramite il movimento del mouse. 
Sicuramente, il metodo di controllo proposto 
in TW99 non potrà competere con quelli 
complessi presentati in altre simulazioni, ma il 
suo dovere lo compie pienamente. Tra le 
novità inserite, si segnala per originante l'In¬ 
troduzione dei J 'Trger Shot' 1 che permettono 
di rischiare alcuni colpi aggressivi per cercare 
di avvantaggiarsi sugli altri giocatori; su! 
display dello swing c'è un pulsante rosso che 
permette di selezionare questa modalità, 
TW99 presenta tre stupendi percorsi dove 
sfidarsi, e ben nove modalità diverse di 
gioco, con possibilità di rnega tornei a 72 
buche via Internet e in rete. Questa simula¬ 
zione si è nvelata molto valida in modalità 
single player, con avversari computerizzati 
pronti a rendere la vita difficile al giocatori 
nel mettere in buca l'ultimo decisivo puff. 

Da segnalare, infine, i preziosi consigli 
dispensati dal buon Tiger che seguirà, passo 
per passo, le gesta degli aspiranti golfisti 
della domenica. 


Raffaello Rusconi 
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RICOSTAU2IONI 

■fottìi coniente:, jÈ gia:o può 
raggiungere l'incredibile 
risoluzione-di i&0Cbrl44Q 
visual zzando ben Tò,7 
milioni tfl calori sul io sdhar- 
: fùù. Provato 5U di un } 33 
COP 3£IV,6 il gioco si è ben 
compattata prasentoncto 
dei tempii di attesa non 
particolarmente lunghi Si 
cons»gf|Q t'irìstnlfozlone 
massima di circa 45QhAB e 
altri SÈMA di flfWl per 
godere appieno di questa 
meraviglia tecnologica. 




Il grande ArnDfd Palmer, decano di tutte le simulazioni di golf, si prepara e 
impattare per il birdiè. 



La serie Links ha sempre fatto delia grafica un punto di forze, e 1/nJtrs LSS9 non 
la eccezione, proponendo splendidi scenari Q Ottime animazioni, 
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L f Access Software è stata da sempre 
identificata dai videogiocatori dì tutto 
« il mondo con il golf: prima con la leg¬ 
gendaria serie Leaderboard per Commodore 
64 e per Amiga, successivamente con la serie 
Links 386 per PC. e negli ultimi tre anni con 
Links LS, Se la EA, per contrastare lo schiac¬ 
ciante dominio golfista dell'Access, si è affi¬ 
data all'immagine dei giovane Tiger Woods, i 
produttori delta serie Links hanno conferma¬ 
to. anche quest'anno, il leggendario Arnold 
Palmer come testimonial di questa fortuna¬ 
tissima serie. L’anno scorso, l'uscita di Links 
98 aveva fatto gridare af miracolo tecnologi¬ 
co: mai nessun gioco aveva mostrato in pre¬ 
cedenza una qualità grafica di quel livello, 
una giocabilità cosi fantastica e una tale 
riproduzione dì dò che si cela dietro a questo 
rilassante gioco. E la nuova versione propo¬ 
sta dall'Access per il '99 strabocca di tante 
piccole novità: infatti, fa politica adottata dal 
team di sviluppo è stata sostanzialmente 
quella di modificare e migliorare solo alcuni 


aspetti del gioco, fornendo ai giocatori infini¬ 
te possibilità di personalizzare a piacimento 
una partita a 18 buche. Come nelle passate 
edizioni, Links ÌS 99 presenta la solita pletora 
di Opzioni, con numerose piccole aggiunto: le 
novità più significative riguardano soprattut¬ 
to le modalità di gioco fi cosiddetti MOP) 
come il 'Bingo-Bango-Bongo" □ lo ir Sttoke 
Play", che sono più di una trentina e che si 
possono editare secondo i propri gusti. 

Sono davvero splendide le ricostruzioni dei 
tre percorsi inseriti ir Links L$99 r che offrono 
ai golfisti diversi tipi di ambientazioni combi¬ 
nate a green rialzati, saliscendi e a numerosi 
bunker, rocce e laghetti, tutti pronti a 
inghiottire la vostra adorata pallina, I tre per¬ 
corsi implementati sono il leggendario 
St. Andrews, il Bay Hill Club & Lodge e 
PEntrada at Snow Canyon nello Utah. Si 
potranno avene informazioni sui tornei e sulla 
loro storia grazie agli ottimi filmati imple¬ 
mentati, che ci consentono di effettuare un 
giro virtù aie sulle 18 buche del campo pre- 


La serie Links LS dell'Access Software si conferma, ancora una volta, come 
la più bella e completa simulazione di golf presente sul mercato. Le chiavi di 
questo successo sono principalmente due: ia grafica sensazionale e la sua 
straordinaria giocabilità. in più, le infinite possibilità di personalizzazione 
fanno di questo titolo lx la simulazione" di golf per eccellenza. La cura riposta 
in questa realizzazione è notevole, e la possibilità di sfruttare anche i 
percorsi vecchi di Links386 rendono il titolo in questione appetibile sia per il 
fanatico delle 18 buche, sia per chi si cimenta per la prima volta con legni e 
putt. Purtroppo, neanche questa volta t programmatori hanno Inserito un 
editor di percorsi che avrebbe reso “immortale" questo prodotto. 
Comunque, ks i. 9 è semplicemente fantastico,. 


scelto. Si avrà Ja possibilità di giocare un tor¬ 
neo a 72 buche con fi modalità ,J L5 Tour' 1 
sfruttando l'accesso a Internet, oppure grazie 
a un collegamento via rete, riuscendo cosi a 
provare fa sensazione di partecipare a un 
vero e proprio torneo. Sono stati aggiunti 
due nuovi tipi di swing: al metodo a due clic 
ne è stato aggiunto uno a tre, oltre all'Inte¬ 
ressante Powerstroke Swing, in grado di 
garantire un controllo più realistico nell'ese¬ 
cuzione di un drive o di un putt Questo 
nuovo tipo dì swing permette di simulare la 
velocità del legno, l'angolo d'impatto e la 
traiettoria del gesto tecnico muovendo sem¬ 
plicemente il mouse da destra a sinistra, otte¬ 
nendo una padronanza dei colpi completa¬ 
mente diversa da quello proposta da The 
Goff Pro e da altri vecchi titoli, Tra le novità 
grafiche si segnalano per bellezza e realismo 
i riflessi dell'acqua, delle ombre, le diverse 
intensità della foschia, mentre i golfisti pos¬ 
sono contare su circa 30 frane al secondo 
per le animazioni, Sono state aggiunte 
nuove costruzioni in perfetto 3D e tanti altri 
piccoli particolari tutti da scoprire, come il 
dirigibile Goodyear che scorrazza per i cieli 
incantati della Scozia, il gioco vanta nuove 
inquadrature e una nuova gestione delle sei 
telecamere a disposizione. Links L599 , in 
generale, ha mostrato una fìsica di gioco 
migliorata soprattutto nei rimbalzi della palli¬ 
na e- un affinamento ulteriore de 11'intelligen¬ 
za artificiale degii avversari: il buon Arnold è 
un osso duro! 


Raffaello Rusconi 



httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 


/ Bastoni in kgnù so mi ormai scomparsi rimpiazzali da mwi . 


httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 




























3D tìla-slar" u Voodoo?; 

* Tecnolog in 3Qf* Voodoo? per 
dare ai giochi una velatila ed 


Immagina un mondo In cu a sia difficile 
separare net gioco la fantasia dalla realtà. 


soltanto 

peróne 
rsona 


Immagina anche che te pio evolute schede 
grafiche 3D ti regelino un'esperienza visiva 
tanto realistica e coinvolgente da 
accompagnarti anche dopo la fine del gioco.. 

Ora basta immaginare! Sei pronto per 
entrare nella CREATIVE DJMEN5ION, 
la nuova frontiera video dove il tuo PC 
non sarà mai più lo Stesso. 


effetti mai visti. 

■ Ben 1OT milioni di texel al itecorldo, 

■ Fino 3 50 miliardi di operazioni 

e 3 milioni di triangoli al secondo. 

30 Blaster ri ' Banshea 

- Una solurione 2D/30 integrata, 
con ri nuovo chip Voodoo Banshec 
da 3Dfs Interactive. 

■ Includo 16MB di memoria SDRAIVI 
ad alte prestazioni, DAC da 250 MHz 
e p mee Esorta a 128bit 

Per saperne di piu chiedi al tuo 
rivenditore di fiducia o consulta 
il nostro sito Web 




La nuova dimensione per il tuo PG 

WWW, 5 □ U N D B lASTER.CD M 


Schede Audio 


Schede Grafiche 


PC-DVD 


Video 
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Ecco come si presenta l'interfaccia <*t Hadz; ben visibili ci sono radar, soldi e in alto a destra è visibile il contenuto del nostro zainetto porta teste.., Op-s! Sta 
acce disponibili (Mr comparire un addetto alle pulizie, particolarmente affamato di teste morte. 


L o si può definire una buona combinazio¬ 
ne tra un gioco di piattaforme e uno spa¬ 
ratutto. Seppure abbia una grafica piut¬ 
tosto semplice, Hedz è un gioco che può 
intrattenere per ore e ore di gioco, senza dare 
sensazioni di noia o di ripetitività. I più di due¬ 
cento personaggi di cui si possono indossare i 
panni, 225 per l'esattezza, e le diverse struttu¬ 
re degli ambienti dove si svolge Ja disputa assi¬ 
curano una buona varietà di situazioni e da- 
zioni, e garantiscono una discreta longevità. 

L'interfaccia, agevolata dalla traduzione 
pressoché perfetta, è semplice e intuitiva. La 
visuale, da buon platform, è in terza persona e 
il supporto 3D è utilizzato in maniera impecca¬ 
bile, Simpatico e utile è anche il video d'mtra¬ 
duzione che spiega benissimo la storia dei 
gioco e Ja provenienza delle teste in questione. 

Il gioco è ambientato su venti diversi aste¬ 
roidi, raggruppati in quattro Dan da cinque 
asteroidi l'uno, che insieme compongono l'in¬ 
tero Flusso Nappa. Scopo del gioco completa¬ 


re tutti i livelli, uno dopo l'altro, conquistando 
il maggior numero possibile di teste per ogni 
livello, fino ad arrivare ai completamento delta 
collezione, Per completane ogni livello bisogna 
sconfiggere gli Hedz, gl» alieni color porpora 
che custodiscono le chiavi delle porte 
(KeyHedz) che ci sono nel livello II quinto 
asteroide di ogni Dan ha una difficoltà in più: il 
tempo, Prima del tempo limite bisogna essere 
i soli sopravvissuti dell'asteroide e raggiungere 
il telepod di uscita, Per avere una testa non 
bisogna fare altro che "spogliare" ì nemici e 
impadronirsi delle loro teste morte. Uno dei 
punti a favore di questo gioco è fa mancanza 
di violenza, almeno quella evidente, niente 
sangue né morti sul campo di battaglia. La 
conquista delle teste morte Astiate da; nemici 
non sarà per nulla semplice poiché, non aven¬ 
do l'ingombro dei travestimento, essi saranno 
ancora più veloci e faranno di tutto per ripren¬ 
dersi le loro teste prima di essere espulsi dall'a¬ 
steroide Le abilità di ogni personaggio, che si 


tratta di sparo o altro, hanno bisogno di essere 
ricaricate dopo poco che le sì usa e capiterà 
spesso di spogliare un nemico delle sue teste, 
ma di rimanere senza munizioni per bloccarlo, 
cosicché l'alieno nemico avrà la possibilità di 
riprendersi le sue teste e scappare. 

Durante ogni live ilo si ha la possibilità di 
cambiare le cinque teste principali accedendo 
al deposito delle teste possedute e spendendo 
degli Zedz. Se la testa contiene ancora un po' 
di energia non sarà necessario spendere nulla, 
ma per indossare una testa morta che è conte¬ 
nuta nel deposito, o per ricaricare le teste già 
in uso, bisogna spendere degli Zedz, se ne si 
ha abbastanza. Bisogna fare particolarmente 
attenzione a chiudere il deposito quando si è 
in presenza di altri Hedz, poiché è molto facile 
che le teste vengano rubate o perse quando si 
viene colpiti. Esistono delle zone protette chia¬ 
mate Airlockz, che permettono di riposarsi o di 
cambiare le proprie teste senza paura di essere 
assaliti: infatti in queste aree può entrare un 
solo Hed alfa volta. 

Le teste, e quindi i personaggi, hanno abilità 
diverse e bisogna stare attenti nel comporre 
un quintetto di partenza che possa essere 
adatto in ogni situazione. I personaggi differi¬ 
scono anche per potenza, resistenza, portata, 
velocità massima e altezza di salto; queste 
caratteristiche si possono confrontare nella 
schermata di visualizzazione a teste singole a 
cui si può accedere dalla schermata dove si 
sceglie il quintetto iniziale, 

Walter Mantovani 


È un gioco che nella sua semplicità di platform aggiunge una dose dì 
"sana" violenza non vistosa. Niente sangue, niente morti, solo alieni che 
vengono denudati a colpì di pistola o con land di verdura, La grafica 3D è 
ben curata senza effetti troppo appariscenti e la possibilità di muovere la 
telecamera, fino ad arrivare a vedere in faccia il personaggio che si usa, può 
sopperire alla mancanza della possibilità di alzare e abbassare lo sguardo, 
caratteristica propria degli sparatutto 3D. L'enorme numero di teste, ben 
225, garantisce la varietà nella scelta delle teste da utilizzare per la lotta e 
quale abilità usare nelle diverse situazioni. Per chi volesse maggiori 
informazioni esiste il sito ufficiale del gioco http://www.hedz.com, dove si 
possono trovare consìgli utili per condurre af meglio la propria conquista. 
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La scheda Sound Blaslor Uve! 1M 
e i diffusori FourPoiiìtSufround™ rendono 
unico l'Enviranmenlal Audio™ por darti; 

■ Un'eccezionale purezza de! suono, casi 
reale ca sembrare dal vive- 

« Un perfetto posizionamento sonoro 
tridimensionale e un pieno effetto 
Surround 


Iimmagina un mondo in cui sia difficile 
separare nel gioco la fantasia dalla realtà. 
Immagina anche le più evolute schede audio 
e le più avanzate tecnologie per la diffusione 
del suono in combinazione fra loro per dar 
vita al nuovo Enviromental Audio, l'ambiente 


La nuova dimensione per il tuo PC 

WWW. aOUNDBLA8TER.COM 


dove il suono 3D tocca i livelli più elevati di 
realismo a precisione. 

Ora basta immaginare! Sei pronto per entrare 
nella CREATIVE DIMENSIONI la nuòva 
frontiera del suono dove il tuo PC non sarà 
mai più lo stesso. 


- Un ambierà audio o stremamente realistico 
per dare il megiio ai nuovi giochi 3D. 

► Un'elaborazione del suono cosi 
professionale da riprodurre la musica a un 
livello superiore. 

Per saperne ds più chiedi al tuo rivenditore dì 
fiducie o consulta il nosìro sito Web 


Schede Audio 


Schede Grafiche 
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PC-DVD 


Video 
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L a id Software, fin dai tempi di Doorrt 
ha creato i suoi capolavori con una 
struttura flessibile e facilmente 
espandile. Questa versatilità ha permes¬ 
so la nascita spontanea, o sotto licenza 
commerciale defla stessa id r di nuovi livelli 
con armi e mostri non previsti nel gioco 
originale; parte del l'enorme successo dei 
giochi "powered by John Carmak & C." è 
dovuto proprio a questo essere dei 
11 mondi" più che dei semplici videogiochi. 
Del primo mission pack, 77?e Reckoning r 
trovate la recensione su Zeta di luglio '98, 
il secondo lo presentiamo in queste righe. 
Ground Zero è ambientato sul pianeta 
Stroggos, Come da co prone, qualcosa va 
storto, veniamo abbattuti da un caccia 
Gorgon Strogg e ci ritroviamo miracolosa¬ 
mente illesi in una caverna piena di lava, 
dotati unicamente del 01aster d'ordinanza, 
Il compito che ci attende consiste nel por¬ 
tare a casa la pelJe facendoci strada nelle 
cinque unità di gioco (per un totale dì 
quattordici livelli) di cui Ground Zero è 
composto. L'ambientazione è tendenzial¬ 
mente "underground", ricca di caverne, 
miniere, pozzi d'estrazione con carrelli e 
cremagliere. I colori delle texture sono 
conseguentemente piuttosto cupi, ma 


q rt5Undaero4.bmp: Uno dei catti vOnr dr quelli che fan tanto male, ha un-a dotai ione di alméno ire armi tra 
cui un potentissimo lanciafiamme, meglio scaldare il tanriagranate,.. 


venati d’azzurro e d'arancio per la presen¬ 
za di minerali fra le rocce, L'unico bagliore 
naturale è dato dal rosseggiare della lava, 
che abbonda sotto fa crosta dì Stroggos 
Come è d'obbiigo per un mìssion pack, 
anche in Ground Zero troviamo nuovi 
mostri, fra questi degni di menzione sono 
il Dedalus, stretto parente ddl'lcarus già 
visto in Q2, ma più potente e soprattutto 
dotato di una lA più raffinata,, e lo Stalker, 
un mix fra un"acaro e un ragno biomecca¬ 
nico, capace di attenderci rannicchiato in 
un angolo buio del soffitto per poi attac¬ 
carci quando siamo prossimi, e pronto ad 
affondare i colpi o a ritirarsi riposizionan- 
dosi su pavimento, pareti o soffitto a 
seconda di quanto energicamente abbia- 


150 Mb 
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Ground Zen r della Rogue, è pieno di tante buone peculiarità, e raffina e 
completa il capolavoro cominciato un anno fa dalla id con Quake 2. Me 
rendono ancor più papabile l'acquisto, oltre quanto detto, il prezzo ridotto 
e il fatto che, installando .. , ci si ritroverà con l'engine di 

Quake 2 aggiornato alLuftlmìssima versione 3.19, release INDISPENSABILE 
per chiunque voglia cimentarsi seriamente a “Quakkare" in multiplayer via 
Internet; Inoltre, siamo certi che i game server dedicati ai livelli dì 

non tarderanno a fiorire nel nostro cyberspace. Sul fronte fluidità, il 
gioco, testato su di un Pentium 20GMMX e su di un Celeron 333A, 
rispettivamente con Monster 3D e Creative Banshee, non ha dato alcun 
tipo di problema, anche sul sistema più datato. 





mo risposto ai le sue attenzioni A queste 
(e altre) nuove creature è giusto risponde¬ 
re con nuove armi, potenti, devastanti, 
spettacolari. Chi ha amato il feeling di 
Doom , non potrà che apprezzare il gradi¬ 
to ritorno della cara vecchia motosega: il 
suono che l'accompagna ci pare proprio 
identico a quello del vecchio capolavoro 
della id (quanti ricordi,..). I nostri gingilli 
favoriti sono il Prox Mine launcher e il 
Plasma Beam: col primo possiamo tappez¬ 
zare la maggior parte delle su petti ci con 
potenti mine, che esplodono all'avvicinarsi 
di qualcuno (noi compresi); il secondo è 
un cannone che emette un convincente 
raggio laser, molto efficace contro ogni 
tipo di nemico. Facendo un bilancio, 
Ground Zero rappresenta un ottimo add- 
on pronto a prolungare e rinnovare il 
divertimento sperimentato con Quake 2 e 
non bisogna dimenticare che, oltre la 
parte single player fin qui descritta, il 
gioco contiene dieci nuovi fi velli apposita¬ 
mente pensati e strutturati per le sfide in 
multiplayer via rete locale o Internet, con 
ulteriori nuovi equipaggiamenti e trappo¬ 
le, presentLcsdusivamente nelle arene per 
death match. Un ottimo lavoro. 


Matteo Larrnsasca 
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Uro sguardo dal tttifìd* telescopica. Peccato che anche lui cl fibbia vista e 
si stia dando da fare con quelle granate... 
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I a Ubi Soft, con questo Za ero, oggi 
mette piede net settore degli sparatutto 
m prima persona e lo fa non con l'one¬ 
re dì programmare un prodotto stand alone, 
ma producendo un mission pack, sviluppato 
da Evolve, che richiede Quake 2 (in versione 
almeno 3.14) per poter essere giocato. 

Sembra un virus, ma anche Zaem, (come 
Ground Zero,, recensito in questo stesso 
numero), non si stacca di un millimetro dal 
patrio pianeta di Quake 2: Stroggos. Pur 
non essendoci alcun legame voluto, potrem¬ 
mo inquadrare la storia che fa da sfondo a 
Zzerò come cronologicamente successiva a 
Ground Zero- La conquista del pianeta degli 
Strogg è ormai compiuta e i terrestri si inse¬ 
diano con una installazione mineraria per 
fare incetta delle preziose risorse del pianeta. 
Gli alieni superstiti si rifugiano :n alcune città 
fortificate che non vengono attaccate, poi¬ 
ché lo scopo di impossessarsi dei minerali 
energetici di Stroggos é ormai raggiunto, Ad 
un certo punto, la tregua, evidentemente 
troppo debole, si spezza ed un pesante 
attacco dei ribelli Strogg fa scattare il piano 


di evacuazione dell'avamposto terrestre. Le 
astronavi, che devono portare in salvo per- 
sonale e bottino minorano, non riescono 
però a decollare a causa di uno scudo ener¬ 
getico: disabilitarne il generatore sarà la 
nostra missione. 

Mei tentativo, veniamo abbattuti e dovre¬ 
mo procedere a piedi con la consapevolezza 
che nelle nostre mani c'è la vita di molte 
persone, Piedi a terra e Blaster saldo fra le 
mani, comincia l'esplorazione dei quattordici 
livelli che compongono le quattro unità di 
gioco. Come già succedeva in Quake 2, e 
forse qui in modo ancor più marcato, per 
raggiungere certi obiettivi sarà necessano, in 
alcuni livelli, tornare più volte sui propri passi 
per raggiungere stanze prima vuote, o porte 
che precedentemente erano bloccate. Gli 
ambienti di Za ero sono perlopiù strutture 
militari o industriali degli Strogg, ricche di 
spazi aperti, piscine con adeguata e affama¬ 
ta fauna. Non mancano, d'afta parte, spazi 
angusti, cunicoli, fogne e daustrofobicì siste¬ 
mi di areazione. Colpisce la varietà e origina¬ 
lità sia architettonica che stilistica delle 
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t colpisce piacevolmente, è difficile al punto giusto, dotato d'armi 
versati fi, adatte a risolvere in vari modi le situazioni che si presentano, 
ricco d'ambienti piacevoli da scoprire e ammirare. Purtroppo non è stato 
possibile provarlo in multiplayer, dove fucile di precisione, schermi 
difensivi al plasma e le altre nuove chicche possono risultare assai 
interessanti e divertenti come alternative al solito landamissifi o Riffe. 
Dal punto di vista deirimplemenfazione, Zaero non ha dato alcun segno 
di cedimento, neppure nelle situazioni cariche di sorgenti luminose, scìe 
di missili ed esplosioni: per questi aspetti una lode va certamente al 
motore grafico di Quake 2, ma chi, come la Evolve, ha saputo sfruttarlo 
con tanta maestria, merita altrettanti complimenti, 


PIU eh e un avversari*?, 
una corazzata volante. 
U'immagine non e incli¬ 
nata per velleità, dei 
nostri grafici, semplice- 
mente è stata, presa 
quando-ormai quel pre¬ 
potente ci aveva messi 
ko. 


costruzioni: una piacevole sorpresa, per 
esempio, è l'aeroporto spaziale, in stile hi- 
tech, molto curato con tanto di luci di 
segnalazione intermittenti a bordo pista. 
Imponente e superbo, come si conviene, è 
invece il quartier generale alieno. Ogni strut¬ 
tura è decorata con luci, texture e colori 
adeguati, mai fuori luogo, facendo meritare 
una menzione d'onore all'architetto virtuale 
di Evolve. 

Veniamo alla dotazione militare. Fra le 
potenti novità c'è un "Cannone Sonico' 1 , 
che fa risuonare le molecole dei nemici, 
come se fossero chiusi in un forno a 
microonde, in una parola, cattivissimo. 

Molto efficace e spettacolare è il "Fucile di 
Precisione' 1 , che, oltre a sparare dei colpi di 
potenza inaudita, è dotato di un mirino tele¬ 
scopico (a un solo grado di zoom purtroppo) 
per centrare infallibilmente anche gli Strogg 
più lontani o imboscati, 

Potremmo davvero dilungarci, perché sep¬ 
pur non tantissime, le novità in arsenale 
sono assolirtamente significative e permetto¬ 
no la definizione strategie di attacco o difesa 
impensabili col buon ''vecchio' 1 Quake 2. 
Spendiamo solo una parola peri nemici; 
anche nelle loro fila ci sono delle novità, 
come i cani inferociti o delle specie dì caffet¬ 
tiere volanti (ridicole a vedersi, ma letali) o i 
più classici "Boss di fine livello" brutti e 
armati di tutto punto come mai s'era visto: 
questi e i loro fratelli, già presenti nel capola¬ 
voro della id, renderanno molto impegnati¬ 
va, ma non impossibile, la nostra missione su 
Stroggos. 

Matteo Camisasca 
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UR GEAR, DD a F22TAW Calend ario "UR GEAR ROAD sOUR^ 


FVi lutti quelli che vogliono entrare nei giochi e "viverti" vera¬ 
mente, una autentica necessità c di ventata realtà. Anzi, realtà 
virtuale! Si chiama UF GEAR: essa rappresenta il passato per la 
compatibilità con tulli i giochi esistenti come single device; il 
presente per la polente tecnologia Doublé |3evice Technology 
che consente dì cambiare il punto ili cista senza modificare la 
direzione del movimento; il futuro perchè UK GEAR c dotato di 
un microfono di elevata qualità in grado eli supportare il rico¬ 
noscimento vocale. LEADER lo ha inserito in un “pacchetto 
completo" davvero irresistibile: UR GEAR +■ Doublé Devia + 
F22 Total Air War insieme! Doublé Device è il dispositivo che 
li permette dì abbinare al casco UN GEAR altri stranienti come 
una dodi e. una tastiera, un joystick o uri moieepad. Vii Total 
Air YVar, invece, è ri simulatore più aggiornato che non ti per¬ 
metterà solo di volare, ma anche di essere al comando del le ope¬ 
razioni nella guerra più spettacolare mai combattuta! F facile 
prevedere che questi tre prodotti cambieranno la tua concezio¬ 
ne di video-gioco. Allora approfitta subito dell'occasione e vieni 
a scoprire i nuovi confini del multimedia! 
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0-UBSto è uno dei livelli più impegnativi. Bisognerà fare ùn USO accurato degli esplosivi che si riusciranno 
raccogliere per evitare le continue insidie nemiche. 


T alvolta d si imbatte in giochi come 
questo, titoli che non richiedono la 
presenza di una qualsiasi scheda 
acceferatrice per riuscire a funzionare 
decentemente. Basterà, infatti, essere 
dotati di una scheda compatibile DirectX 
5.1 e, dopo aver lanciato il gioco, com¬ 
parirà una finestrella di dialogo che vi 
chiederà (se non ci siete già) di cambiare 
la risoluzione a 640x480 pixel, con una 
profondità di colore di 16 bit. 

Lode Runner2 è un puzzle game di 
quelli "tosti" : lo scopo del gioco c quello 
di raccogliere un numero predefinito di 
pepite d'oro per livello e raggiungere l'u¬ 
scita indenni, i primi livelli sembrano 
abbastanza facili, ma già dopo una deci¬ 
na si schemi la situazione comincia a 
complicarsi. Le difficoltà si moltiplicano, 
in partìcolar modo quando compaiono 
degli omini con la tunica (blu o viola) 
che tenteranno in tutti i modi di distrug¬ 
gervi. L'intelligenza artificiale di questi 
personaggi varia a seconda della colora¬ 
zione delia loro tunica: alcuni si limite¬ 
ranno a seguire un percorso predefinito, 
come se fossero agganciati a una rotaia 


non ci sarà motivo di preoccuparsi. Altri 
nemici, invece, sono più intelligenti e 
liberi di muoversi per tutto ri livello, risul¬ 
tando moito più difficili da evitare: infat¬ 
ti, potranno percorrere i vostri stessi tra¬ 
gitti e useranno la via piu breve per rag¬ 
giungervi, Ovviamente al nostro (o la 
nostra) protagonista avrà a disposizione 
delle armi, alcune permanenti, come la 
capacità di dissolvere temporaneamente 
alcune mattonelle del muro {e farci 
cadere dentro i nemici); altre contate, 
come le bombe, aggeggi esplosivi di 
vario tipo che possono far esplodere le 
mattonelle del muro, o i nemici, in deter¬ 
minate direzioni dipendenti dal tipo di 
bomba. Saranno poi disponibili alcuni 
IJ power-up" per riuscire ad aggirare È 


nemici, come la possibilità di diventare 
invisibili o di distruggere qualsiasi indivi¬ 
duo con il quale si venga a contatto. 
Queste possibilità, però, saranno dispo¬ 
nibili solo nei riveli' più avanzati, all'Inizio 
bisognerà impegnarsi non poco per rag¬ 
giungere l'uscita dei Uvefli* 

Per chi dovesse incontrare difficoltà 
nella comprensione e nel gioco, per sco¬ 
prire come utilizzare certi oggetti o 
come riuscire a raggiungere un determi¬ 
nato' punto del livello, c'è un comodissi¬ 
mo tutoria!, che insegna passo passo a 
utilizzare al meglio le capacità dell'omi¬ 
no o della donnina che bisognerà porta¬ 
re alla fine del gioco. Ovviamente è 
disponibile la modalità multiplayer, coo¬ 
perativa o deathmach. tramite la con¬ 
nessione via IP, e quindi LAN o Internet. 
Direttamente insieme al gioco viene for¬ 
nito anche un editor che permette di 
creare le proprie mappe e i propri rom¬ 
picapo da scambiare con gli amici. Una 
cosa parecchio insolita, ma nello stesso 
tempo decisamente originale, è il menu 
dei titoli: non è un semplice menu o un 
elenco di nomi, bensì un vero e proprio 
livello del gioco, e perdi più, neanche 
troppo facile. 

Walter Mantovani 


immaginaria, basterà non trovarsi sui 
''binari 1 ' quando passerà il ''treno" e 


. è un gioco senza troppe pretese, ma con una longevità 
degna di nota: più di 150 livelli, divisi in cinque mondi differenti, 
assicurano una buona varietà di azioni e dì situazioni in cui il protagonista 
può venire a trovarsi. Il sistema di controllo del personaggio, utilizzando la 
tastiera, all'inizio può risultare un po' scomodo, Bisogna ricorrere, infatti, al 
tastierino numerico, ma con limitazione alfe sole direzioni diagonali, 
conseguenza questa della visuale isometrica utilizzata nel gioco. La grafica 
non è niente di eccezionale, ma risulta allo stesso tempo curata e semplice, 
e per niente pesante per un processore di non ultima generazione. Il fatto di 
avere a disposizione un numero dì vite predefinito per finire ogni livello 
può essere un vantaggio o meno, a seconda della pazienza del giocatore. 
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m Popubus 1 è stata creata ta simulazione della Divinità. 

'a Bullfrog ti permette di gestire il potere distruttivo della terra 

un fantastico mondo tridimensionale 

impletamente ruotante. 

ocaci e credici in www.populous.net 
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depositati di BulEfrog Prodiictions Lid negli Stati Uniti 0/0 ailn paesi. TutU 1 dinlti riservali- 
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n'a^i2ìo-s£er\a niessicana 
e i foni da filili noir 
accompagnarlo 
cfuesfa awenfura 
ch e la Ltucas Arf-s Jia 
ilmenfe corife ^ionafo- 
ìdum°ur e ironia fanno 
da con^rno a degli 
enigmi piiiffosfo indoliti. 



Sono io la morte e porto corona 
io son di tutti voi signora e padrona 
e così sono crudele così forte sono e dura 
che non mi fermeranno (e tue mura. 

Sono io la morte e porto corona 
io son di tutti voi signora e padrona 
e davanti alla mia falce il capo tu dovrai chinare 

e della oscura morte al passo andare. 

‘“Ballo in ‘/a Diesis"Singolo ‘Branduardi 
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ANNO «{imo 

EL MIDOLLO 

Per Manny Calavera si preannunci* la solita giornata di lavoro. 
Nel vostro ufficio trovate ff solito r usuale messaggio di rimprove¬ 
ro del capo (esaminate il tubo con la bandierina rossa) e un 
mazzo di carte. Raccogliete le carte e andate via. Scambiate 
quattro parole con la segretaria Èva, cercando di ottenere infor¬ 
mazióni sull'avvelenaménto e sull'autista, prima di andare via 
usale la perforatrice sui mazzo di carte. Prendete l'ascensore e 
scendete nel parcheggio, dove, in teoria, vi aspetta il vostro 
autista. In pratica, non c r è nessuno tranne il mastodontico 
custode Glottis, chiuso nel suo capanno, Parlando con lui, sco¬ 
prirete che Domino ha mandato a casa il vostro autista: dovete 
convincere Glottis a sostituirlo, dicendogli che sono fe auto a 
essere troppo- piccole, e non lui troppo grosso. Lui si convincerà 
ad adattare fa macchina alla sua stazza, ma per usare la fiamma 
ossidrica serve ri permesso del capo. Ritornate al piano superio¬ 
re, ma non perdete tempo a parlare con Èva, aprite fa porta di 
fianco al l'ascensore. Percorrete il corridoio e uscite daf portone. 
Finalmente siete fuori, dove potete ammirare un po’ di folklore 
messicano: asciate stare la f lesta, prendete piuttosto iJ via letto 
sulla sinistra. Una rassicurante e solida corda di cravatte è calata 
dalla finestra di Don Copali non fate caso all'altezza siderale e 
scalate Entrate e interagite con il computer Da qui si possono 
cambiare i messaggi che Copal invia al dittafono di Èva. 

Scegliete quello che dice ''firmala tu per me" e tornate alTufficio 
di Èva, che vi firmerà appunto if permesso per usare la fiamma 
ossidrica, Segue uno spassoso filmato che ha per protagonista 
Glottis, ai termine del quale vi troverete nel mondo dei vivi. 

Usate la falce su! sacco a terra, e troverete un nuovo cliente, 
Bruno. Ma non servirà a nulla, è troppo misero, Dopo averlo 
spedito, vi troverete nel corridoio del palazzo. Scambiate due 
parole con Domino e andate a! festival in strada. Raccogliete if 
pane e fatevi dare due "vermi morti" e un palloncino quafsiasi 
dal buffone. Andate nella camera di imballaggio e riempite i 
vermi con le due sostanze chimiche che trovate. Infilateli nel 
tubo dei messaggi neh'ufficio di Manny e recatevi presso la sala 
tubi (a destra dei portone d'uscita) Fate compiere un giro alla 
serratura del macchinario per fare in modo che la. porta rimanga 
aperta, c pariate con l'operaio che alla fine andrà via. Entrate e 
inserite la carta perforata nel tubo dei messaggi, questo vi aiu¬ 
terà a trovare un nuovo cliente, Mercedes, ma vi procurerà guai 
perché subirete una tremenda strigliata deH'odioso Don Copal, il 


http://www.oldgamesitalia.net/ 










http://www.oldgamesitaiia.net/ 



quale vi chiuderà a chiave nei capanno di Glottis. Per uscirne, 
bussate alla porta e dite al vostro interlocutore che volete scopri¬ 
re la verità fino in fondo. Salvador v'illustrerà i piani dell'Alleanza 
Anime Perdute, di cui anche la segretaria Èva fa parte: dite di 
voler diventare un loro alleato. La prima cosa da fare è trovare 
delle uova di piedone: andate al festival e procuratevi un pallon¬ 
cino e un filone di pane, poi arrampicatevi sul tetto. Camminate 
sul cornicione, girate l'angolo ed entrate nella finestra azzurra 
dell'ufficio di Domino: prendete il cristallo verde nel cassetto e 
fate un po' a cazzotti col punching-ball per far cadere la dentiera 
che sta sulla mensola. Ora uscite fuor e legate il cristallo all'altra 
estremità della corda. Lanciate la corda e usatela per salire fino al 
tetto, Le uova sono li, ma sono guardate da un bel gruppo dì 
agguerriti piccioni, Per allontanarli, méttete il pane e il palloncino 
nel piatto: quando i votatili beccheranno il palloncino, lo scoppio 
li spaventerà e tutti voleranno via, Ora siete liberi di rubare i 
futuri messaggeri dell'AAD. Scendete nel capanno di Glottis. 
usate la dentiera con il distributore di gelatina e ri mettete vela in 
tasca. Recatevi presso la botola e interagite con l'occhio sul 
muro per far giungere l'ascensore. Quando sarete dinanzi a 
Salvador, offritegli le uova: ora mancano solo i denti di Manny. 
Usate la dentiera piena di gelatina e andate a parlare con Èva, 
che noterà subito i vostri denti. Salvador vi manderà cosi nella 
Foresta Pietrificata. 

LA FORESTA PIETRIFICATA 

La prima persona che incontrerete in questa foresta sarà proprio 
Glottis. disperato per la perdita del lavoro a tal punto da strap¬ 
parsi il cuore e gettarlo ai ragni. Cercate di salvarlo, ma i ragni 
hanno legato il cuore alla ragnatela, e per strapparglielo via biso¬ 
gna prendere un osso, gettarlo sulla ragnatela e fare leva con la 
falce d ordinar za. Questo spedirà l'organo proprio da dove era 
venuto: prendete un bei numero di ossa, tornate da Glottis e 

infilategli il pezzo mancante su per il c.Glottis vi farà salire a 

bordo: per sapere quale strada prendere, bisogna estrarre il 
segnale e piantarlo un'altra volta: esso vi indicherà la direzione 
da seguire. Portatevi dietro il segnale nella zona successiva e 
piantatelo nella pìccola zolla scura ai centro della radura per sco¬ 
prire un passaggio sotterraneo (gli altri tunnel sono un bluff). 
Scendete per la rampa e raccogliete la chiave che fa spaventare 
Glottis, Salite di nuovo e tornata dov 1 era il segnale. Rimangono 
due direzioni da esplorare: prendete l'unica accessibile (Talira è 
troppo accidentata per il ''Vagone d'OssaQ. Ora ci troviamo 
dinanzi un assurdo albero con quattro pompe, uno switch e una 
carriola, Bisogna agire sui quattro tubi che giacciono a terra: 
lasciando la ruota della carriola su un tubo, la corrispondente 
pompa sì ferma. Approfittatene per sincronizzare le pompe m 
modo che quelle di sinistra funzionino alternatamente a quelle di 
destra. Fatto questo, chiudete io switch e lasciate salire Glottis 



sull'albero. Appena Glottis è in cima, accendete lo switch: il 
vostro autista farà un brutto volo., ma avrete quattro nuovi 
ammortizzatori. Con la macchina a posto prendete la strada cen ¬ 
trale. Questa dà accesso a un ossario pieno di demoni. Prendete 
il sentiero sulla sinistra c- arriverete a un laghetto, Gettate un 
osso nell'acqua e preparatevi l'estintore: non appena i demoni 
castori salteranno, estingueteli. Seguite questa procedura fino a 
quando non ne rimarranno più, aprite ii lucchetto del cancello 
principale e Glottis farà una corsa folle fino a Rubacava. 

RU BACAVA 

La città di mare è un buon nascondiglio per Manny. Salite le 
scale e dirigetevi verso la nebbia: Ve lasco provvedere a mettervi 
in salvo. Dirigetevi verso il Rub-A-Mat e parlate con il primo 
diente. Celso, incaricatevi di trovare sua moglie, che vi darà una 
foto da far vedere a Velasco. Mr. V vi dirà che la donna è fuggita 
con un altro uomo, e come provavi darà il registro. Mostratelo a 
Celso che vi fascerà la gestione del bar e partirà alla ricerca della 
moglie fedifraga. 
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ANNO SECONDO 


RUBACAVA 


Però, ne avete fitte di strada... ina il vostro cuore (ops...) battè 
ancora per Mercedes. Lasciate perdere il panorama che si gode 
dal vostro Cafe Calavera ed entrate nell'ufficio. Raccogliete le 
lettere di Salvador sul tavolo, scendete e fate due chiacchiere 
con Lupe. Uscite fuori dalia porte principale e scoprirete che 
Mercedes è fuggsta con Domino: nel tentativo di raggiungerla, 
fini rete a mollo nel mare e sarete salvati ancora da Ve lasco. 
Parlate con lui e convincetelo a imbarcare voi e Glotta sul 
Limbo: ciò di cui avete bisogno sono alcuni attrezzi dell'Ape 
Marina e una tessera della Federazione Marinai. Allontanatevi 
dal porto, andate nella piazzolaed entrate nel Blue Casket. 
Dirìgetevi verso la cucina e parlate con Loia e Olivia, I clienti del 
bar sono una sorta di barbudos dell'aldilà e non hanno alcuna 



Salvador, cosi vi lasco ranno prendere il libro dei lavoratori sul 
loro tavolo. Ora tornate nella piazzda e dirigetevi verso sinistra, 
dove incontrerete le Api Marine. Pedate con Terry e dategli il 

libro dei lavoratori. L'ape inizierà a fare un 
discorso piuttosto sovversivo, che causerà 
arresto da parte di Bogerv ora biso- 
H gna che Mar ny trovi un buon avvocato 

\ per Terry. Per tornare al focale di 
^ iVianny. recatevi al Blue Casket 

I e prendete l'ascensore. Finita la 
corsa, salite un altro paio di 
rampe e sarete af Cafe Cafavera. 
Entrate, scendete le scale e 

_ _ prendete la bottiglia di liquore 

^ dietro ri bar. La porta di franco al 
*■ feil bancone conduce al casinò, 

dove dovrete chiedere un favo¬ 
re all'ometto vestito di verde, 

C badie. Chiedetegli dì sta ir pare una 
tessera fa sa, e ni lo farà so riuscirete 
a restituirgli il denaro che gli è stato 
cubato. Vi darà così una tessera VIP per 
■ Hjf entrare af Circolo del Cilindro e una matchi- 

netta stampa biglietti. Mostrate fa tessera a 
_ Gfottis, che nel frattempo è diventato pianista. 


intenzione di parlare con voi perché vi credono un nemico della 
rivoluzione. Per convìncerli, dovrete mostrargli le lettere di 
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e correrà subito al Circolo. Per raggiungerlo, uscite, ma non 
senza aver parlato con Lupe, È stato rubato il contenuto dì una 
lettera di Lola, ma non preoccupate ve ne, per ora. Arrivate fino 
all'ascensore, ma non prendetelo: scendete le scale, ed entrate 
nell'obitorio, Parlate con l'addetto ai lavori, die ha bisogno di un 
metal-detector per identificare \ cadaveri, Per arrivare af Circolo 
dovete percorrere il ponte ed entrare nell 'arcata a sinistra delle 
scale esterne, All'interno del Gattodromo, una scaletta sulla 
destra vi condurrà al circolo, dove troverete Ciotta sbronzo che 
guarda la corsa dei gatti, Entrate in cucina, aprite la cambusa e 
fate cadere del vino a terra, il cameriere vi sgriderà, poi entrerà 
nella cambusa: chiudete fa porta e usate fa falce per bloccarla, 
Raccogliete la stringa da tacchino, uscite dalla cucina e andate a 
parlare con l'avvocato Nick af tavolo, Cercate di convincerlo a 
essere il vostro avvocato: ditegli di tutta, anche che siete disposti 
a raccontare a Max di Olivia. Quando l'avvocato si allontanerà 
per andare da Max imi no, rubate il portasigarette. Ora. uscite dal 
Gattodromo e salite fe scale esterne. Carla, la sorvegliante, ha un 
me tal-detector portatile che sarebbe molto utile per l'obitorio. 
Iniziate a parlarle, poi bevete la bottiglia di liquore e passate 
sotto il m et ah detector grande. Seguirà una perquisizione, poi 
andrete nello stanzino con Carla che vi assillerà con la storia 
della sua vite. Interrompetela parlandole de! metal-detector e lei 

10 scaraventerà fuori in cavoiate come una biscia. Poi mostratele 

11 portasigarette e ditele di averlo trovato sotto la sua scrivania. 
Pensando che sìa una bomba, Carla fa farà detonare, e del por¬ 
tasigarette rimarrà solo fa chiave che non riuscivate a togliere. 
Avete sfruttato già abbastanza la ragazza: uscite e scendete le 
scale del Gattodromo fino al punto in cui .Manny si rifiuterà di 
proseguire per la folla. A destra della pista c'è una sala con un 
monumento dedicato al campione Puffettone; Una porta aperte 
conduce ai posto in cui Caria ha buttato il metal-detector, dove 
c'è un apriscatole che voi dovete prendere. Tornate nella cucina 
del Circolo del Cilindro, salite la scaia a pioli e aprite il barile di 
vino con l'apriscatole. Entrateci dentro, il magazziniere vi porterà 
nel deposito, aspettate che il vostro trasporto giunga a terni me. 
Giunti nel magazzino, avviale il muletto (l'elevatore) ed entrate 
nell'ascensore. Premete il pulsante rosso sul muro, poi risalite 
immediatamente sul muletto e ponete ij forcale in direzione di 
uno dei due spazi appositi detta saracinesca. Continuate ad acce¬ 
lerare finche il forcale andrò in fondo e farà fermare l'ascensore 
in prossimità di una stanza segreta. Abbassate la leva sul late del 
muletto e avrete accesso a una stanza segreta. Entrateci e trove¬ 
rete la valigia; verrete automaticamente trasportati all'ingresso 
del Circolo dove Charlte vi darà la tessera dei marinai in cambio 
della valigia che avete appena trovato. Tornate dove avete preso 
l'apriscatole [dove si trovano te lattine di cibo per gatti). Usate la 
falce sui detriti per recuperare il metal-detector. Ora tornate 
dalle Api Marina, e proseguite verso il faro. Aprite la porta con la 
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chiave di Nick e avrete Lina spiacevole sorpresa: prima di J, ger- 
mogliare n . Lola vi fascera una targhetta. Portatela a Lupe, che 
provveder! a darvi una giacca da donna con un biglietto all'in¬ 
terno. Scendete al Blue Casketed entrate in cucina. I! lavandino 
è pieno d'acqua di narghilè, ingrediente segreto degli spacca bu¬ 
della: fate uscire il cameriere e riempite la siringa di 
questo liquido. Dovete cercare di prendere il posto ■ 

del marinaio Naranja: raggiungetelo all'estremo sud 
del molo, all’interno della bottega di Tota. Qui loto 
gli sta facendo un tatuaggio; per prima cosa, aprite 
il frigorifero e bloccatelo tirando il cassetto interno, 
Approfittando della distrazione generale, svuotate 
la siringa nella bottiglia di Naranja che cadrà subito 
nel mondo dei sogni. Mentre dorme, rubate la sua 
piastrina. Mostrate a loto il bigliettino che vi ha 
dato Lupe e lui vi darà una foto di una corsa di 
gatti. Uscite e tornate all'obitorio, Date il metal- 
detector a Membri Ito e gettate la terghetta di 
Naranja su uno dei corpi. Ora è il momento di usare la 
stampatrice di Charlie: stampate un biglietto della seconda setti¬ 
mana (c'è scritto sulla targhetta di Pu fletterne), della sesta corsa 
(è sulla foto) e di Martedì (giorno dei cappelli da gatto) e 
mostratelo allo sportello che si affaccia sui Gattodromo. Non 
mostratelo a quello vicino le scale, che vi riderà in faccia e lo 
butterà via. Come premio, riceverete la foto che incastra Olivia 
mentre cornifica Max con Nick. Salite al Circolo e mostratela a 
Nick, che non tarderà a liberare Terry, Ora vi rimane una sola 
cosa da fare: un po' di bagarre prima di abbandonare la città, e 
per farlo basta far innervosire gli sbirri. Tornate nell'ufficio di 
Manny al Cafe Caia vera e azionate il meccanismo di controllo 
delia roulette. Premete il tasto del magnete mentre il commissa¬ 
rio Bogen sta giocando: truccare la roulette lo farà alquanto 
arrabbiare, tanto da mandare tutti i suoi uomini a ispezionare il 
Cafe Cai ave ra: approfittatene per imbarcarvi sul Limbo. 

AJWO TÈRZO 


a un certo punto, colerete a picco, ma non perdetevi 
d'animo. Giunti sul fondale, provate a dirigervi verso fa 
luce. Entrerà in scena uno strano personaggio con una 
lanterna sui capo; Chepito. Parlategli e poi afferratelo 
per ia lanterna e passatelo a Glottis, Insieme vi dirige¬ 
rete verso la perla, Purtroppo c'è una piovra in un 
sottomarino che porta a sé qualsiasi cosa si muova. 
Perchè allora non sacrificare Chepito? Camminate 
fino alla roccia con i molluschi, alla fine della scoglie¬ 
ra. Se aggirate la roccia, Chepito vi seguirà e resterà 
intrappolato dai molluschi. La piovra non perdona... 
voi vi nasconderete sul sommergibile insieme a Glottts e 
verrete trasportati ai Confini Dei Mondo, 


CONFINI DEL MONDO 

Come ve li sareste aspettati, i confini del mondo? In Crim 
Fandango sono solo un isola... La prima cosa da fare è entrare 
nell'elevatore. Prendete la strada sulla destra e proseguite fino 
ad arrivare da Medie. Troverete una brutta faccia conosciuta; che 
metterà KO voi e Glottts. Secondo i piani di Domino, voi dovre¬ 
ste prendere il suo posto al lavoro: vi svegliate, infatti, nel suo 
ufficio assieme a due angeutos fabbrica-lampadine in gabbia. 
Parlategli, cercate di dirgli che siete loro amico, che volete salvar¬ 
li, che le mani non sono troppo grosse, che non avete attrezzi, 
anche se è tutto inutile: tutto ciò che riceverete sarà un martel¬ 
letto e una valanga di "cattivo! ”, Uscite e andate da Me che. 
Prima rovesciatele il portacenere addosso, poi parlatele fino a 
che vi dirà che vuote la vostra pistola. Voi una pistola non I ave¬ 
te, quindi dovrete cercaria. Prima di andare via, raccogliete le 
calze nel cestino, Una volta scesi, andate a sinistra verso la cava. 
Pare che Chepito abbia la passione perii baratto: offritegli il 
martelletto e le calze, e lui vi darà un trapano e la pistola. 


IN MARE 

Beh, Il Limbo è proprio cambiato, grazie ai due nuovi membri 
dell equipaggio, Ma, purtroppo, la nave subisce un assalto da 
parte degli assassini doganali. Tutta la ciurma viene germogliata, 
escluso il capitano Manny che ora si trova barricato con Glottis 
in sala motori. Ai due lati ci sono i comandi delle ancore di 
babordo e tribordo, al centro il comando dei motori. Per prima 
cosa, azionate il motore di tribordo, poi alzate e abbassate I an¬ 
cora di tribordo. Poi alzate l'ancora di babordo e ancorate 
entrambe all'oblò usando la falce. Rialzate l'ancora di tribordo e 
accendete entrambi i motori per fuggire in mare aperto. Arrivati 


Portate la pistola a Medie e aspettate che Domino la imprigioni 
fuori dalla stanza. La porta blindata è composta da tre elementi: 
la maniglia, la ruota e la serratura. Prima sfasciate la serratura 
con il trapano in modo che « cilindri siano visibili, poi agite nel 
seguente modo; 

1 ) girate la ruota verso destra fino a far muovere tutti e quattro 
ì cilindri. 

2) allineate il cilindro supcriore in modo da esporre la parte piat¬ 
ta verso il lato destro 

3) girate la ruota In senso opposto 

Fate ìn modo che i quattro cilindri siano allineati allo stesso 
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modo e incastratevi fa falce, poi girate la maniglia e il gioco è 
fatto. Entrate e chiudetevi dentro. Ora,, per provocare un contat¬ 
to elettrico, usate la falce sul circuito sopra fa porta, che aprirà la 
starna di Meche. 

djc A ridate vicino alfa ragazza, tagliate I tubi sovrastanti con la 
falce e aprite fa valvola dell'acqua. Secondo i vostri calcoli, 
dovreste uscire trasportati dal l'onda, ma l'acqua è poca. 

Chiudete la valvola e fate attenzione alla mattonella in cui si 
riversa l'acqua. Prendete la scure nell'altra stanza e poggiatela 
sulla mattonella per scoprire la via d'uscita. Scoprirete anche un 
udie indizio per la vostra Indagine prima di finire su una spiaggia 
deserta L'unica via d'uscita è la grossa struttura di terrò- salite le 
scale e vi troverete sulla gru. Por manovrarla, si usano i tasti frec¬ 
cia in atto e m basso per il gancio, mentre quelli a destra e a sini¬ 
stra danno il movimento nella trincea. Guidatela fino all'altra 
estremità dei fosso, poi scendete e calatevi nel convogliatore. 
Scendete in prossimità della leva, abbassatela e risalite, prose¬ 
guendo verso il basso. Verrete trasportati dalla corrente, fino a 
trovarvi appesi ad una ringhiera. Continuate verso l'ancora e 
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scendete lungo la catena; avete trovato una nave con sopra 
Obli che sta, come af suo solito, mettendoci mano. Ora dove¬ 
te recuperarla. Tornate affa gru e npoitatela verso la spiaggia. 
Abbassate il gancio, scendete sulla spiaggia e usate lo spacca- 
tutto sui bulloni, così otterrete una catena. Riportate la gru in 
prossimità della nave e calate la catena nel convogliatore. 
Calatevi anche voi e abbassate la leva piu volte finché la catena 
non si legherà all'ancora. Ora è tutto pronto, basta solo salire 
e... oh issa 1 ia nave è pronta per la fuga, se non fosse per ia 
barriera corallina. Per ovviane a questo, salite sulla gru e calate la 
catena nel tritacoralli Glottis lo monterà sulla nave, ma non è 
ancora finita, perche nel viaggio incontrerete Domino che vi 
sfida ad andare sul suo sommergibile, Saltate sul sommergibile, 
estraete la falce e accecate la piovra: Domino farà fa fine che si 
merita mentre voi verrete tratti in salvo dagli angefitos. Ora vi 
attende un lungo anno di viaggio. 

ANNO QUANTO 

IL NONO ALDILÀ 

Giunti alla vostra meta, i compagni di viaggio vengono mandati 
in saia d'attesa perché sprovvisti di biglietto, mentre Glottis cade 
giu dal tempio. Scendete le scale esterne fino alla base della pira¬ 
mide ed aprite il sarcofago, Una vostra vecchia conoscenza vi 
restituirà rabbiosamente la tazza che gli avete regalato quattro 
anni prima. Mentre salite, Meche vi chiamerà. Perora ignoratela 
e andate a parlare con il guardiano, insistendo su [l'innocenza dei 
vostri compagni: lui vi consegnerà una lettera di minacce scrìtta 
da (tremate...) Héctor Lemans, che vi avvisa del suo arrivo in 
zona per germogliarvi personalmente. 

Entrate netf'officina, dove vedrete Glottis n fin di vita. J mecca¬ 
nici vi informeranno che Punica cura possibile è farlo correre, 
quindi dovete trovare un motore polente per salvare il vostro 
compagno d'avventure. Scendete le scale ed entrate in cucina, 
dove ci sono un tostapane e uno scolapiatti. 

Mettete la tazza nello scolapiatti. Aprite il cassetto e prendete 
uno straccio. Imbevetelo nei barili d'oiio fuori dalla cucina e met¬ 
tetelo ne; tostapane. La fiammata entrerà in contatto con la 
gommapiuma della tazza e farà venire un'idea geniale al mecca¬ 
nici: costruire un motore a reazione. L'assurdo veicolo viene 
messo sui binari, ma quando Glottis si sveglia, si agita a rat modo 
da far cadere in mare il mezzo. La corrente trasporta ia carretta a 
reazione con tutti i suoi passeggeri a Ru baca va, 


ftUEÀCAVA 2: LA VENDETTA 

Naturalmente avevate lasciato qui il Vagone d'Gssa, ma,., quab 
cu no lo ha sabotato, e non potrete prenderlo fino a che non 
disinnescate Li bomba. Andate da Velasco e ditegli della sua vec¬ 
chia nave, poi prendete la bottiglia con la nave dentro. Andate 
nella cuci na del Blue Casket e riempite la bottiglia con la 
'Bomba (fella Bara ', poi andate nella bottega di Tota e rubate il 
liquido nitrogeno n di'armadietto. Tornate da Glottis e offritegli il 
cocktail: non si farà pregare per berne ancora. Appena torna dal 
B?ue Casket, ditegli che quel liquido é la salamoia della carne in 
scatola: in un attimo vomiterà l'anima sul pavimento. Usate il 
nitrogeno sul vomito azzurro di Glottis per congelare le spolette 
della bomba, poi avviatevi verso l'ordigno e disinnescatelo. 


NUÉVA MIDOLLO 

Vi ricordate di un certo Salvador Lfmones? Beh, lo avete ritrovato, e 
ora potrete continuare a servire la sua Cciusa. Siete nel suo quadrer 
generale, dove un suo uomo è stato appena salvato dalla germo- 
gJfazione completa. Raccogliete la mano non ancora germogliata 
dell'agente e la sua foto nei a spazzatura^ poi date al piccione viag¬ 
giatore fa lettera di Hector e la foto dell'agente. Questo farà giun¬ 


gere fa lettera fino al laborai 


'AS’JDML 4H\V. UiM jsv ■ stai 


httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 





http://www.oldgamesitaiia.net/ 




> Ini Vi 

I ' I W 

19 * 19 » 


che vedendola s'intimorirà e fuggirà via, lasciando una scia di liqui¬ 
do verde: la “germogline. Uscite dalla stanza e salite la scala a 
fianco del Vagone d'Gssa, La sala presenta due uscite: Lina va al 
casinò, l'altra ai camerini. Andate verso i camerini, dove ci sono 
due attori. Avete bisogno di un travesti mento, ma I cast è al com¬ 
pleto, quindi dovete sbarazzarvi di uno dei due idioti travestiti. 
Raccogliete la caffettiera e salite la passerella. Da qui versate ! caffè 
bollente sulla testa dell'attore, poi date uno sguardo alla macchina 
per la neve. Inseritevi ii braccio dell'agente e poetate via il trita-ossa 
così ottenuto. Scendete la passerella ed entrate nello spogliatoio, 
da cui uscirete belli e truccati. 

Ora servono i vestiti: tornate indietro e salite ie scale che vanno al 
casinò. Entrate e dirigetevi verso ie slot-machine, dove d sono 
Chowchilla Cbadie, Mercedes e un tale su un monociclo, Costui è 
l'agente messo in salvo da Salvador, e sta truccando ie slot - r nachi¬ 
ne per ottenere denaro. Fatevi riconoscere da Medie' lei vi dirà che 
ha promesso a Charfie di andare Insieme a lui alla festa, ma solo se 
verrà vestito con un lenzuolo. Owlie pero è restio all'idea de 
abbandonare il gioco, così dovrete agevolarlo: buttategli addosso il 
lenzuolo, poi chiamate l'agente e fategli truccare la siot-machine. 
Charfie andrà di corsa a cambiarsi in bagno, e voi andateci subito 
dopo di luì, Vi manca solo una cosa per discu¬ 
tere amichevolmente con Necton la pistola. 

Scendete fino al Vagone d'Ossa e prendete in 
mano i! telecomando che controlla le sospen¬ 
sioni Se usate il triia-ossa sulla germogline, 
noterete che nascono dei fiorellini: questo vi rive¬ 
lerà il cammino di tìowsley. Andate oltre, fino a 
giungere alfe catacombe, dove avrete bisogno 
dell'illuminazione di Glotbs. 

Proseguite a bordo dei Vagone, fino a trovare 
un grosso coccodrillo albino che vi sbarra la 
strada, Proseguite finché potete, poi alzate le 
sospensioni con il telecomando, metteteveio in 
tasca e saltate sulla passerella di lato, 

Correte fino alla fine e calatevi per un po' lungo la 
scaletta per attirare l'attenzione del mostro: questo nei 
frattempo si sarà girato, e per ìm mobilizzarlo basterà 
abbassare le sospensioni. Davanti a voi c'è solo il negozio di 
fiori di Eowsley, ma è inutile cercare di parlare con lui, dato che è 
preso dal panico. Entrate e usate la «alce sulla palla di scotch sopra 
la porta, in modo da scoprire il campanello, Se provate a rientrare, 
Bowslcy sarà molto più tranquillo, e vi darà subito la pistola e le 
munizioni 

Avete tutto quello che vi serve: potete salire al casinò per la resa dei 
conti. Parlate con il demone di guardia all'ascensore: egli vi metterà 
alla prova, facendovi delle domande su Hector, ma per rispondergli 
basta dare un occhiata al tabellone in alto. Per ogni domanda 
posta, sul tabellone compare un numero nuovo, che è la risposta 
giusta alla domanda, 

Di sopra Incontrerete I coniugi Flores, che sono indecisi se comprare 
o meno il biglietto. Non rivelate la vostra identità, ditegli che siete 
un agente, soprattutto parlategli de? vostri problemi, della vostra 
ultima vacanza. Alla fine riuscirete a convincerli e vi attirerete le 
simpatie di Hector, Mentre vi mostrerà il vostro nuovo lavoro, voi 
estraete la pistola, ma lui riuscirà a scappare fuori grazie a un corvo 
che vi distrarrà, Nel tentativo di aggrapparsi a un muro per saltare 
da un palazzo all'altro, Hector cadrà nel vuota 
Voi invece avvicinatevi al doccione sui cui si regge l'insegna, e 
cospargetelo d'ossa e germoglia. I germogli provocheranno delle 
crepe che faranno cadere la statua, permettendovi di passare e rac¬ 
cogliere la valigia fasciata da Hector. 

V'incontrerete con Medie alia stazione, ma mentre partirà verrà 
attaccata da un corvo. Verrà salvata da Gbttis, mentre voi salite in 
macchina di Olivia assieme alla valigia. Beh, ora avete scoperto che 
Olivia è l'amante di Hector, e avrete una brutta sorpresa per quan¬ 
to riguarda Salvador: di lui è rimasto solo ài teschio. 



ilr 


% 

9 



4LL RIGHI! SIETE PRONTI PER UN PO' DI ROCK*N‘ 
ìuonasèrà, Vorrei leggervi un* poesia, 

Mlota. che mi dite dei pasti in aereo? T 

Irrivederci! Siete stati un pubblico meraviglioso. Bbona notte. Rubatavi! 


Olivia, vi ha portato in campagna, alla serra di 
Hector, Salite sulla collina ed entrate nella 
serra, dove verrete inesorabilmente germoglia¬ 
ti, ma basterà usare il nitrogeno per bloccare la 
germogliamone (dovete davvero ringraziare 
Toto, senza dubbio!). 

Siete di nuovo vicino la macchina: andate a 
parlare con Sai, che vi dirà di trovare il resto del 
suo corpo in quanto contiene la chiave del por¬ 
tabagagli. Purtroppo, Sai si sacrificherà per la rivo¬ 
luzione, ma voi dovete continuare. 

Quando aprirete la valigia, noterete che un biglietto vola 
verso il teschio germogliato di Sai. Raccogliete il biglietto e 
seguite la direzione che esso vi indica, li corpo di Sai si 
trova dietro ia serra, e in esso è contenuta la chiave del 
portabagagli r apritelo e prendete la pistola. Un conflitto con 
Hector sarebbe mutile, baste semplicemente andare verso la 
pompa dell'acqua e sparare alcuni proiettili nel serbatoio, in modo 
da diffondere la germogline in tutta la serra. Salite sulla collina e 
godetevi b spettacolo: Hector è finalmente diventato concime, 
dopo una post-vita di crimini e delitti. Finalmente, per Manny è 
giunta l'ora di andare via con Merecedes. Cosi, dato l'ultimo 
abbraccio a G!ottis r si può andane via, e i quattro musicisti che ti 
hanno tenuto compagnia con ii loro jazz e la loro musica latina 
suonano la loro ultima canzone per il treno numera 9. 
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MORTAL KOMBAT 4 

Un saluto a tutta fa redazione. 

Sono Michele, un vostro iettare, volevo sapere se conosce va¬ 
te qualche truccherò o codice per MljRTAL KOMBAT 4. 
Grazie o tutti, ciao. 


Questo mese abbiamo ricevuto tantissime lettere di lettori in 
difficoltà^ per cui non ci dilungheremo come al solito, limitandoci ad 
augurare un banalissimo Buon Natale e Felice Anno Nuovo. 

Augurando a tutti un T 99 pieno dt originalità, vi lasciamo alla lettura 
della Sos Mail Natalizia. 

SOS mail, ZETA Studio-VIT, via Ricotti 15, 201 SS MNano 
Oppure, con subject SOS MAIL, a: zeta@studfovit,com 


Certamente, 
che abbiamo 

111-111 
555-555 
222 - 22 ? 
ioa-iao 
□ 10-010 
110-110 
6GG-EGG 
123-122 
DUI'001 
321-321 


c'è ne sono diversi, ecco quelli più impartenti 
trovato sulla rete. 

Mosse a caso 

Per avere svariata ermi 

Per iniziare con una mossa a caso 

Disabilita i corpi 

Disabilita il massimo danno 

Disabilita ì colpi e i danni massimi 

Spegne la musica 

Vi fa vincere con un soie colpo 

Per correre al l'infinita 

Per combattere con delle teste enormi 


Con questi codici, invece, si accade ai Livelli 


PRINCE OF 
PERSIA 

Spettabile ZETA; 

Innanzi tutte complimenti per la rivista, era da 
molto tempo che pensavo dì scrivervi e finalmente 
mi sono deciso. Dovreste farmi un piacere, la mia 
ragazza fé ìoJ non e mai riuscita a finire Prisca of 
Persia Siamo arrivati ai fiveiiu n IO, dove incontria¬ 
mo is nostra immagine riflessa che ci sfida a duetti 
ma non riusciamo ad andare oltre. Abbiamo provato 
ad ammazzarla ma moriamo pure noi, vi sarei molto 
grato se poteste venirci in aiuto; 

Distinti saluti . 

Paola Rupi! 

Era veramente tanto tempo che non sentivamo par¬ 
lare di questa livello di Prince of Persia Allure, 
come hai potuto costatare la tua immagine ri flessa 
non la puoi uccidere, pena la morte. L'unica filosofia 
da adottare per vincere è quella delia non violenza 
in poche aero le devi smettere di combattere ritiran¬ 
do la tua arma Solo cosi il clone ritornerà a fonder¬ 
si con i! tuo corpo. Allenati bene che tra qualche 
mese uscirà Prince of Persia 3.. 

Ss poi non ti bastasse questo aiuto prova a lanciare 
il gioco de Dos, digitando; Rrmce Megahit, abiliterai 
alcune gabeie come: 

K Per uccidere i nemici suiio schermo 

SHIFT+L Livefto successivn 

SHIFT+T Aggiunge energia 

SHIFT+W Per cadere dolcemente 

SHIFT+f Schermo capovolto 


011-011 

022-022 

033-033 

mQm 

055 055 
OG6-OSG 
101-101 
202-202 
303 303 
313-313 


Goro's Laìr 
The Well 
Eldar Gods 
The Tomb 
Wind World 
Reptilo's Lair 
Shsolin Tempie 
L ivi n g Foresi 
The Prisqn 
Ice Pit 


HEXEN II 


La prima lettera di questo mese è la soluzione al quesito del mese scorso di Maurizio che riguar¬ 
dava il Mi$$ion Pack di Hexen li, Come potete vedere un lettore ci lì a subito inviato una ma il che 
noi pubblichiamo molto volentieri. 


Cara Redazione di ZETA, 

ho letto sui numero di novembre ia richiesta dei lettore (Maurizio! relativa al mission- 
pock di Hexen il e volevo dare una risposta al quesito. 


t 

] m ' zM. t : 





Livello Tibet4. 

I simboli nei corridoio sono, rivolgendosi verso il nuovo 
livello: 

Sinistra: tona, re, mu 
Destra: dru, se, tong 

Per trovare ia ruote considera il iivelio daifinìzio. 

Dopo aver superato la prima parte si arriva a una piccola 
caverna con un bivio; vai a sinistra a prosegui Fino ad arriva 
re in un'altra caverna eoo dei coni di luce [quella dove i muri sparano chiodi). Avvicinandosi al 
primo o all'ultimo cono, la parte di pavimento a esso relativa cede e al di sotto si possono vedere 
degli spuntoni di roccia. Distruggili e quindi calati di sotto. Da qui, andando avanti, si passa par un 
corridoio in cui sono rappresentati i simboli; avvicinandosi a ognuno di essi compare il nome, 
Proseguendo ulteriormente si arriva in una stanza dove, dopo aver ucciso tutti i nemici, si ha l'ac¬ 
cesso a uno stanzino contenente la ruoto in questione. A queste punto, torna bei corridoio con i 
pulsanti, uosa la ruota sul simbolo che ne è privo e premi i pulsanti con la combinazione ohe si può 
leggere m un altre posto e che è proprio quella indicata da Maurizio se, mu, dong, tong. dru re 
Spero di essere stato utile. 

Ciac e buon lavoro. 

Francesco Delfino 
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FORSAKEN 

Ciao sono Domenico a vi scrivo da Milano ; 

neofita dei PC, ho acquistato diversi giochi ma sinceramente senza soluzioni non ne ho mai finito uno. Ora sano 
bloccato nei secondo livello di Forsakerì e sto aspettando buone nuove. 

Vi ringrazio sin d'ora e w saluto daoooooaoo 
Domenico 

Questo è un gioco di cui si è parlato motto prima della suo uscita, ma che poi alia fine si è rivelato un buon spa¬ 
ratutto avido dt risorse di sistema. Comunque non preoccuparti troppo vedrai che presto Finirai anche tu qualche 
gioco È tutta questione di esperienza. 

Per abilitare i cheat devi scrivere buhbles m un qualsiasi menu Poi digita questi codici; 



THtFULLMQNTHY 

ÌAM2EU5 

TtTSODT 

UIMBERJAGK 

JIMBEAM 


Per accedere a un qualsiasi livella tramite un menu 

Invulnerabilità, tutte le armi, munizioni, nitro, powerpods. e 2 ermi sconosciute chiamate SPIO e THIEF 
Permette l'accesso a una navetta speciale, inoltre vengono anilitate le testure per adulti 

Mette a disposizione diversi target. Se si preme una volta il tasto relativo ai missili si ottiene il Mug, se si preme due volte sì ottiene il Mug 
a spirale, infine se si preme tre volte si ottiene il Bouncy-Mug 

Se sì preme il tasto del laser velocemente si ottiene il laser normale, due volte per l'eiectro-beam e tre volta per il superbirò 


LEISURE SUIT LARRY 7 

Hi Zeta peopfs, 

mi chiamo Roberto e ho un piccolissimo problema 

Dove passo trovare gii ingredienti per vincere il concorso di cucina sn Leisure Suit 
Larry 7: Love fon sari ? 

£ ancora, dove si nasconde ii cameriere X-coso? 

So per certo che farete iì possibile, se così non fosse o non potesse essere vi 
chiedo dimeno di pubblicare sulla Bibbia Videoludica te risposte ai quesiti di que¬ 
sto vostro fedele discepolo! 

See ye 'round and thank yoo seno much , Z-Crew by 
Roberta "Logan" Saja 

A nostro parere le avventure della Sierra sono sempre state un gradino sotto 
quelle della LucasArts. Lunica eccezione, va fatta per il simpatico Larry, capace di 
strappare un sorrise anche ai non amanti del genere. Purtroppo conquistare tutte 
le donne di questa avventura non è affatto semplice... Per farsi notare dal capita¬ 
no il nostro Larry dovrà vincere la gara di cucina. Andate dunque iil cucina e pren¬ 
dete la pentola, il pesce e il sale. Dell'Inventario controllate il foglio di carte che 
avvolgeva il merluzzo e leggete la ricetta "formaggio di castoro alla venezuelana". 
Gli ingredienti richiesti sono- il latte il saie, il succo d'agrumi e un po' di muffa, 
Grazie alla chiave del Cabin boy, aprite la stiva di poppa, entrate e mirate a una 
cas torma, digitate dunque LATTE In milk se avete le versione inglese]. Pai andate 
in biblioteca, leggete il libro verde sulla destra parlate con Drew e digitate 
FOKKEFF, riuscendo così a convincerla a venire con voi a fare la doccia. Prima pero 
dovrete ritrovare la sua valigia e cosi dovrete andare nella stiva di prua e aprire 
piccolo baule. Una volta nelle stanza, mentre Drew farà la doccia, dovrete attac¬ 
care il tubo antincendio al bocchettone rosso sulla sinistra, Dopo aver tirato lo 
scarico, Drew scapperà via, Fate dunque un salto si bar e chiedete a Johnson del 
succo di cedro Io LIME JUICEl Tornate ora in cabina (la numera 03 e raccogliete 
la muffa dal pavimento, ottenendo così l'ultimo ingrediente. Giunti un cucine met 
Lete il latte nella Cybercheese 2D00, usate il coltello sul Kumquats e alla fine 
aggiungete la polvere orgasmica presa precedentemente nella camera di Dewmi. 
in ouestc modo portando Ss torta ai giudici verrete premiati vincendo la prova. 


THE NEED FOR 
SPEED III 

Ciao, mi chiamo Antonio, ho 20 anni o vorrai chiedervi un piccola 
piacere. 

Vorrei sapere come si fanno a usare < codici che sono apparsi 
nell ultimo numero di Zeta di "The j Vesti for Speed ili • dove davo 
no essere inseriti ì codici (ss. GODI, G0G2. eoe. .3 per ottenere 
ie altre macchina? 

Un altro quesito: ho ietto anche che nei sito Needforspeed co m 
che sono presenti dei file .EXE che tì danno delia nuove macchi¬ 
ne: Questi file devono essere copiati in una particolare directory 
oppure basta lanciarli? Una volta fatto questo devo scrivere altri 
codici o nei gioco appariranno ie nuova macchine ? 

Grazie. 

Antonio M etera 

I codici vanno inseriti mentre selezioni l'auto e il percorso, Sul 
secondo quesito non saprei dire, credo comunque che ci siano 
allegati de. file Readrrm.txt, dove viene spiegato come fare. Se 
non travi nulla probahilmente vorrà dire che le patch si installe¬ 
ranno da sole, individuando la directory dove hai installato il tuo 
programma. 
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THE 5TH ELEMENT 



H,E.D,Z. 

Per inserire i rodici premere prima T. 


OH MY Gfl[? Invencibilità 

T0D HARD FAR Mi Di ^arriva ' inibii gonzo atìfici ale 

MIG 29 FULCRUM 

Premere T per attivare la barra e inserire questi codici: 


VRU EDTWHIffliEED 
FOOI SQES MERI 
HE 6UÌP 

VMIREHERE IMBEVER 
mtm thult corner 
CHILIBURSER 
SPINflIVE 
UPSIDE FIOWN 
PAPERA IR PIAN E 
MTSUX 


Munizioni in Fin ite 
Ricarica l'aereo 
Ri Forni se e l'aereo 
Invi nei bri ita 
Disattiva i crash 
impara 1 aereo 
Impossibilità di vanir coipit- 
Livello rii voto automatico 
ÀRrmi di carta 
Sconosciuto 


Se vi siete persi il film di Lue Besson, e non riuscite a sconfigge¬ 
re il male provate a usare questi codici...e ricordatevi bene che il 
quinto elemento non è la giovane e bella Lilù ma bensì l'amore] 
Bisogna inserire questi cadici nel menu e poi selezionare una 
nuova partita 

RALPH 
DAVID 
JEROME 

uni 

«METTE 
BENtrr 
JOEL 

DETHKARZ 

Inserire questi codici nel menu iniziale: 

flSASMALLWCRLO Accesso a tutte le macchine 

KCOINU H Accesso a tutti i circuiti 

IRAKHTID Abilita tutto 


HFL BLITZ 

Ecco alcuni endici per questo gioco: 

SUOR Teste giganti 

55SR Tempo piovoso 

222H Gioco notturno 

am Tiro a distanza illimitata 

423R Passaggio super 

OTSB Disattiva gli aiuti della CPU 

111B Modalità torneo biella modalità a due giocatori] 

525D Tempo nevoso 

S1ZU Maggiore potenza offensiva 

WB Maggiore potenza difensiva 

A33U Invi sib il ita 

50QL Spegna Se luci dello stadio 

E^DL Passaggi veloci 

D32L Attiva il turbo nella corsa 

4ML Aumenta la velocità della corsa 

S12L Migliora la ricezione 

2121 Bel tempo _ 


Per superare un livello 
Per essere invincibili 
Scudo 

Per avere tutte le armi 
Per avere tutti gli oggetti 
Per vedere tutti i film 
Tutti, i codici abilitati 
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X-FILES 


Esiste un mudo per bypassare la password del computer in que¬ 
sta avvincente gioco ed è quella di premere con il tasto destro la 
lettera 1 quando compare la scritta "Welcome" sul videe del ter¬ 
minale dell'FGI 

E mi raccomando TRUST NO ONE 1 perche la verità è la fuori. 



DELTA FORCE 

Nella console digitare " ' “ per attivare i codici 


1W1LLSURW1YE 

MIN DROPSKEÉPFAJJ-INOMYH EAD 

TAKEITTOTHELIMIT 

HITMEWITHY0URBEST5HQT 

CLHSETQYDH 


CEHTIFEDE 3D 


Invincibilità 

5 cui pi di una nuova arma 
[Può essere inserito più volte* 
Genera nuove, munizioni 
Computer 
Sconosciuto 


Durante il gioco digitate questi codici e pei premete INVIO 


HVIMP 

GE1RLIFE 

6DT0 

FOT 

NORMA L 

SLflW 

SLOWW 

HDAR 


Invincibilità 

Vite inifite 

Conclude il livello 

Vi permette di volare 

Velocita di gioco normale 

Velocità di gioco lenta 

Velocità di gioco lentissima 

Chiude il gioco è vi “sbatte' a Windows 


SPEARHEAD 


Per diventare invincibili in questo gioco, basterà tenere premuto: 
l+P+E+A+i+i e premere il tasto IACKSMCE [quello sopra a 
INVIDI. 


LODE RUNNER 2 


BLOOD 2 (DEMO) 


Premete ESC durante il gioco per entrare nel menu e inserite gta- 
ud dmut per abilitare la modalità cheat. 

Ogni volta che inserirete unn di questi codici, sentirete un beep di 
conferma 


f3 

RI 

ANF12 
«te 
mt k 
A lti 
Alt T 
Aita 


Torna indietro di un fivellc 
Supera il livello 
5 vite 

Dieci bombe 
"Beach Bell' power up 
"Inviso" power up 
"Morph" power up 
"Cleak power up 



Durante il gioco per inserire questi codici premere T a poi 
digitare: 


MOTOR 

MPKFA 

MP HEALTH 

MMMMfl 

MMRRADR 

MPPOS 

MPCAMERA 


Invincibilità 

In un solo colpo: Salute, munizioni e armatura 

Salute 

Munizioni 

Armatura 

Mostra la posizione corrente ON/GFF 
Regola l’angolo della telecamera 
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Non mi è stato possibile annunciare con molto anticipo ii 
cambiamento dell'indirizzo della mìa casella email, 

Tuttavia, per chi non io ha ancora notato, già dallo scorso 
mese è riportato il nuovo indirizzo. 

In compenso sono assolutamente in tempo per gli auguri di 
rito, nella speranza che ì vostri regali di Natale si rivelino 
delle piacevoli sorprese, e non degli autentici pacchi bomba, 
capaci di aumentare in modo esponenziale il numero delle 
lettere inoltrate a questo indirizzo. 


Buon Natale e Felice Anno nuovo. 


A cura di Luca Bonaclna (bgc5@drv.it) 


Pertinente Sonarina. 

come per quasi tutti quelli che ti scrivono anch'io ho il dilem¬ 
ma che più affligge il popnln dagli utenti di PC: devo cambia¬ 
re sistema, ma cusa compro? Devo aspettare i nuovi pro¬ 
cessori 13 Quali devo scegliere e perché? 

Non ti nascondo che sonn particolarmente imbarazzato dalia 
prospettive sui futuro dei PC che sembra evolversi troppo 
rapidamente. 

(Giovanni Massari - Via Internet] 


Carissimo Loca. 

che diavolo succede nel mondo dei processor*? Sono andato a 
informarmi presso (...) per l'acquisto di un nuovo PC, Armato 
dii bunne intenzioni sono andato a leggera la pagina del listino 
relativa al processore da inserire nel mio nuovo sistema, ma 
sono rimasto letteralmente irritato (la modifica delie parola 
usata era obbligatoria - N.d FU. Praticamente riuscirà a 
combinare esattamente CPU. scheda madre e RAM è un 
gioco di alchimia. Non solo, ma stando a quante mi diceva 
l'assistente dal negozia la cosa peggiorerà nei prossimi mesi. 
Dove stiamo andando e finire? Tornerà la chiarezza oppure 
davvero il futuro si incasinerà ancora di piu? 

(Giuseppe Passi - Via Internet) 


Condivido pienamente il "disagio " di Giuseppe nei fa scelte del 
corretto processore per il proprio PC. 

Dopo aver parlato nei numero di novembre di quelle che 
sono e saranno le frontiere nei campo delie memorie RAM, 
approfitto delie vostre domande per tentare di fare chiarez¬ 
za nei mercato delie CPU 

Lo stato attuale detta CPU presenti sui mercato in questo 
finire di 1998 è già abbastanza diversificato sìa per caratte¬ 
ristiche tecniche che per ì prezzi. 

Le cause di questa contusione sono da ricercare netta politica 


di "occupazione " di tutti i segmenti di mercato dette varie 
case. I segmenti dì mercato sono oggi moitn più diversificati 
rispetto a un tempo a causa, non tanto deli evolvere delio 
stesso, ma di una concorrenza che si fa via via più agguerrita. 
La principale protagonista come sempre, è la Intel che deve 
sempre più fare i conti con una aggressiva AMD e una insi¬ 
diosa Cyrix, Intel prosegue a testa bassa la sua strada 
verso processori di aito livello {che vedrà un compimento 
nell'atteso Merced) a colpi di nuovi slot e altissime frequen¬ 
ze. La politica dei processori potenti, tuttavia, non può esse¬ 
re perseguita se si perdono glt udii provenienti dal mercato 
dei processori meno performanci, mercato in cui numerosi 
contendenti stanno realizzando prodotti atto stato dell'arte 
come il K8-3 o il futuro K7. 

Attualmente Intel ha immesso sul mercato ii Celeron versio¬ 
ne Covington (senza cache) per contrastare il KB-8/3. (I 
Celeron funziona sul costoso Slot 1 e le deludenti prestazioni 
di questo processore le hanno fatto perdere clamorosamen¬ 
te la prime battaglia contro io AMD La linea Pentium il ha 
raggiunto i 450MHz di velocità dì dock, e da qualche mese 
è comparsa il vero successore dei PentsumPro, lo Xeon, che 
permette di costruire sistemi composti con due processori 
e. prossimamente, fino a otto. Con fa fina dì Quest’anno dob¬ 
biamo salutare un vecchio protagonista; il Pentium. Ormai 
vecchio, tenuto in vita grazie ai set di istruzioni MMX, ormai 
è destinato alia pensione: con il nuovo anno verranno chiuse 
le ultima unità di produzione per fare spazio atte nuove CPU 
che si affacciano atta ribalta 

Dal lato dei concorrenti, AMD è presente con il K6-2, pro¬ 
cessore MMX dotato di un set di istruzioni grafiche aggiun¬ 
tive chiamate n 3DNowK, e arriva atta velocità di 350MHz, 
limite ritenuto sufficiente per ii mercato dei PC casalinghi. 

Da qui fino atta fine dei millennio vedremo fiorire un numero 
notevolissimo di novità condite da tutta una serie di nuove 
tecnologie La Intel risponderà al nuovo set di istruzioni gra¬ 
fiche 3DNow! con una nuova serie dì istruzioni nel suo pros¬ 
simo processore detta serie Pentium II il Katmai. Il nuovo 
set attualmente chiamato KNl (Katmai New Instructions) 
verrà probabilmente commercializzato come MMX2, Il KNl 
avrà caratteristiche interessanti, sarà composta da 70 
istruzioni contro le 21 di AMD. e agirà anche sut caboti in 
doppia precisione in virgola mobile, a differenza dei vecchio 
set MMX che lavorava solo con t numeri interi II nuovo pro¬ 
cessore he un processo di produzione attestato sui 0,25 
micron e dovrebbe vedere i negozi già da questo mese di 
dicembre con una frequenza di clock iniziale tre i 450 e i 
500 MHz. Sul finire deli anno il Pentium II Katmai raggiun¬ 
gerà dimeno t 533MHz e verrà sostituita dei Pentium II 
Coppermine „ basato su un processo di produzione a 0,18 
micron, tt Dappermine vedrà comparire i primi bus con fre¬ 
quenza a 133MHz e verrà da subito portato a superare fa 
barn ere dei 600MHz - Una nota, per finire, sul Coppermine 
(dall'Inglese 'miniera di rame "): Intel produrrà questa pro¬ 
cessare ancora con Buso dei collegamenti in alluminio, non 
adeguandosi, per il momento, sulle novità costruttive intro¬ 
dotte da IBM con fuso del rame. 

Sui lato dei processori dì fascia alta io Xeon diventerà un re 
pressoché incontrastato nei server. Nel corso del prossimo 
anno verrò distribuita le versione Tonner basato su Slot2, 
compirà un'evoluzione parallela al Katmai raggiungendo t 
600MHz nelle secando mete dell anno, Lo Xeon Cascades, 
con una produzione a 0,18 micron, prenderà poi tt suo posto 
verso la fine dei '93. 

tt segmento di mercato dei PC casalinghi vedrà un rafforza- 
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mento deli offerta Celeron, in taf, vista la cocente delusione 
corre ai ripari inserendo nei prossimo Csieron versione 
Mendocino una cache di secondo ìiveiio de 128Kb, sciagura¬ 
tamente tolta dalle versione attuale. Ne! corso dell'anno il 
processore raggiungere i 4QQMHz e potrà godere dei van¬ 
taggi dei bus a 100MHz. 

Vediamo cosa farà AMD , Si KG ringiovanito dalle istruzioni 
GDNow 1 , nella versione KG -2, durerà ancora per poco e 
verrà subito rimpiazzato dal K6- 3, un'ulteriore evoluzione 
che permetterà di raggiungere frequenze di clock di 350 e 
4QQMHz. La principale novità, però, e costituita dalie pre¬ 
senza di una cache di seconda Uvei fa di 255Kb che sicura¬ 
mente aumenterà ie prestazioni della CPU. Questa proces¬ 
sore sarà ancora compatibile con il Socket7/Super7. 

Tutto questo soia per preparare ia discese in campo deiTat 
tesissimo K7, che debutterà nei fa prima metà dei 99 con 
una frequenza di 500MHz., li K7 avrà finalmente una FPU 
(Floating Point Uniti paragonabile, se non migliore, a quella 
dei Pentium li, superando l'unico grande limite rispetto ai 
rivale dì Intel ti K7 sarà anche ii primo processore non-lutei 
in grado di lavorare in modalità muitiprocessore. 

Ma fa cosa più curiosa riguardo al K7 e che verrà costruito 
per un nuovo tipo di slot: lo Slot A. Lo SiotA sarà in tutto 
simile allo Sioti, ma avrà una piedinatura differente anche ai 
h vailo delTatìmentaiions. Questo è un importante cambia¬ 
mento delia politica di AMD finn a ieri paladina della compa¬ 
tibilità con il socket7. oggi forte della sua posizione, sceglie 
di percorrere le stessa strada percorsa da lnte ! spaccando 
in due in modo definitivo il mercato delie schede madri e dei 
relativi Chip set. 

Tante novità nei settore dei processori coinvolgono inevita- 
'mimante (e evoluzioni dei chiosai;. 

Attualmente sono presenti schede madri basate su chipset 
Intel 440LX 166MHz ì e 440BX f 1 QQMHzl per 1 Pentium li e 
i Celerai'. Per Quest'ultimo è disponibile anche la versione 
più economica dei 44QLX; il 44ÙÉX che funziona con un bus 
a SGMHz, ma questa soluzione è destinata ad avere vita 
molto breve. Uscirà anche Ss versione meno potenziata dei 
440BX: 4 44DZX che permetterà di avere schede madri con 
Siati a IQQMHz decisamente più competitive sotto si profilo 
dal prezzo. Nella seconde metà dei prossimo anno uscirà 
anche un 'ennesima variazione sui tema chiamata in codice 
Whitney. Il Whitney avrà implementata ia scheda grafica 
1740, e dovrebbe permettere di risparmiare l'acquisto dì una 
scheda video. 

Sui campo dei Pentium il si vedrà l'ingresso del "Camino ", 
nuovo chipset che introdurrà ìa novità delf'AGP versione 4X, 
permetterà una velocità sui bus di 1 33MHz supporterà il 
nuovo UitraOMA/86 per gii hard disk e permetterà di monta¬ 
re io PombusDRAM (vedi numero scorso). Interessante ('im¬ 
plementazione delle funzioni definite nel nuovo standard AC 
'97: ni base a questo nuovo standard la funzioni di compres¬ 
sione e decompressione tipiche delia parte audio e dei lavoro 
dei modem sono svolte dai processore che incorporerà nel 
nuovo sei KN! anche questo tipo di supporto. Questi due chi¬ 
ps a t sono progettati per < processori Katmai e Ceppar mine. 
Per io Xeon, invece, sono di prossima usata due chipset: il 
45GGX che avrà fa possibilità di montare fino a BG3 di RAM 
e 3 CPU, e if 'Carme}", equivalente per io Xeon da! Camino, 
ma avrà in più una nuova versione del PCS a 64bit con una 
frequenza di 66MHz. 

Sui fronte K6 pere che ssana di prossima uscite dei chipset 
nati da una collaborazione con la Digitai fCompaq), ma i det¬ 
tagli ncn sono stati ancora resi noti 
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Caro Luca.. 

ho appreso ria amici che è pnssibi?fe avere sul proprio com¬ 
puter dei file mp3 che consentono di ascoltare qualsiasi 
brano musicale con la atessa qualità dei CD. [.. J Vorrei 
avare piu informazioni sia sul tipo di fife, sia sul modo per 
ascoltar!, Dove posso reperire, inoltre, i file da leggere? 

Ti prego di risoondermi quanto primo 

(Antonello Largotia - Via intarneU 


i file MP3 sono una delie tante evoluzioni del formato 
MPEG2 Per esteso, infatti. 1 file MP3 si chiamano MPEG9 
Audio Layer 3. 

! file MP3 sono dei fife audio, ben noti tra coloro che amano 
smanettare con i PC nonché tra i pirati della musica, che 
permettono con dei software opportuni di ascoltare brani 
musicali con qualità paragonabile a queiis de< normali CD, 
ma risparmiando moltissimo spazio 

ii trucco avviane in fase di compressione dei file Infatti, 
durante questa fase vengono eliminati tutti quei suoni che 
non sono udibili daiTorecchlo umano, in questo modo viene 
eliminata una parte notevole delle informazioni da salvar a e 
un brano di cinque minuti può essere compresso in un file di 
4-5 MB. senza alcuna perdita di qualità udibile a orecchio ., 
con una compressione di dieci-quindici volte. 

Per ragioni soprattutto storiche il software più utilizzato per 
ascoltare questi file è ii famosissimo shareware Winamp, 
liberamente scaricabiie dai! omonimo sito www. winamp,co rrc 












sono 


e presente alia voce Classici sui CD di ZETA. 

Da poco anche Microsoft ha aggiunto i! supporto dei fife 
MP3 coma aggiornamento di l/l%c/otvs 98. Per i possessori 
del nuovo sistema operativo occorre coi legarsi a internet t? 
dal menu scegliere l'opzione Windows Updater 
Negli aggiornamenti disponibili ce ii nuovo Media Player che 
supporta anche questo tipo di file. 

Per associazione di idee TMP3 fa subito pensare alla pirate¬ 
ria musicale. Fino a pochi mesi fa era possibile trovare su 
internet pressoché tutto, dell'ultimo album di qualsiasi can¬ 
tante alHntera produzione dei noto maestro Àbbado li feno¬ 
meno, inizialmente tollerato, è divenuto ben presto di enormi 
dimensioni, tant'é che, conti alla meno ie case discografiche 
hanno cominciato a calcolare le perdite e, ovvia conseguen¬ 
za, hanno cominciato l'ennesima campagna di censura sulla 
rete allo scopo di eliminare 4 fenomeno. 

Attualmente per i pirati delt'MP3 fa vita è 
molto dura, soprattutto per gii avventori 
defluitimi) momento ed è facilmente sca¬ 
ricatile H solo materiate inedito di 
autori che vogliono farsi conosce- 
™ manh, ó à più arduo accede - 
che ormai 

praticamente olandesi .-, ^. r 
nr lindi difficilmente raggiun- 
ontengono brani 
ramosi. 

sono del 
on 

permettono ii pagamento dei 
"giusti v diritti di autore e 
pertanto si rischia gualco 
sa anche solo a scaricare 
questa tipo di materiale, i 
primi casi legali io hanno 
evidenziato. 
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Prove di labaraluirìn 

Il protagonista del mese dì dicembre è sicuramente il nuovo chip 
RivaTNT di nVidia, che può già contare sul sostegno di un buon 
numero di produttori hardware. Le schede di STB, Creative e 
Diamond offrono prestazioni equivalenti e, come sempre, la scelta 
finale andrà fatta tenendo in considerazione prezzo e elementi di 
contorno, quali uscite video e software in blindi e. 

Gregory Verràndo 
zeta@blackvoodoo.co m 



CHIPSET NVIDIA RIVA TNT 

Riva. Riva Z* e ara Riva TiNT. Una linea di chip 
grafici che poco a nulla hanno da invidiare ai 
VoDdod di casa 3Dfx. Il prima Riva aveva uper 
to la strada ai contendenti delia Voodool, il 
Riva Zx aveva espanso fa memoria grafica massima da 4 a 
HMtl Curi il TNT l oboiettivo e sorpassare il VoodooS e il 
Banshee, l'ultimo dei chjp della storica rivale. NVidia, produt¬ 
trice dalia famiglia Riva, non ha certo lesinato sulla potenza 
del suo nuovo prodotto offrendo delle caratteristiche realmen¬ 
te al rnp del mercato, sia corno prestazioni pure in campo gio¬ 
chi, sia come quantità di accessori di contorno implementabili 
sulle nuove schede. TNT, m Manzito ito. è J‘acronimo di TwiN 
Texel, ovvero riesce s processare due pi x al testure in con te in¬ 
cora nea. Tutta l'architettura è a 128 bit e la quantità standard 
di RAM e 16MB che possono essere sia di tipo SD RAM che 
SGRAM Attualmente il clock standard delle case è 95MHz. Il 
chip integra svariate caratteristiche di rilievo: accelerazione 
video per Direct Show, MPEG-1/2 e Inde a. uscite TV PAL e 
NTSC. una porta per la cattura videe in standard COIR 6561, 
La tecnologia costruttiva è a 0,35 micron e complessivamente 
il TNT canta di 7 milioni rii transistor. Offre la piene compiti bi¬ 
lica con Direct SD e QpenGL ICD nel SD 

CURIOSITÀ 

11 novembre 1998, 

La TNT e stata scelta come scheda ufficiale SD cella PGL 
[Professional Gamers Lnegus, !a lega professionistica dai gio¬ 
catori] sponsorizzata da AMD a creata nel 1997 da TEN 
Inutile ricordare che la precedente scheda ere basata su uri 
certo Voodoo. 

IH novembre 1998 

VANTA. Le voci circolano misteriose su questo presunto suc¬ 
cessore del TNT, che dovrebbe utilizzare tecnologia 0.25 a 
32MB di RAM La prestazioni dovrebbero essere doppie 
rispetto al TNT, me come detto sono solo voci. 




\ 


STB UELOCITV 4400 TNT 1GMB 

La nuova scheda TNT naturala évc£uz?une della fortunatissima 
serie Velccity, si presenta come la più completa del gruppo per le 
dotazione che implementa Oltre a 1EMS di RAM possiede una 
porte DVP (Digital Video Fort, per DVD) l'uscita VGA e TV Eia PAL 
che NTSC La qualità e la stabilità dai giochi è splendida, anche se 
abbiamo notato un certo surriscalda manto della scheda dopo una 
lunga sezione di gioco I risultati sono estremamente elevati, 

Distributore: Centro HI 
Gbiw : 10 anni 
Costo: H99.00(1 Lire 


RISULTATI DEL TEST FUMAI REALITY 
SD Performance 
3.97 Reality Maria 
Bus Transfer Rate 30 

6.99 Reality Marfca 

Visual flpp. 

100 % 


?D Performance 

3 66 Reality Marks 

Bus Transfer Rate 20 

1 36 Reality Maria 

AGP Test AMI 

134.37 Fp5 


CREATIVE GRAPHICS BLASTER TNT 16IUIB 

Anche Creative offre fa sua TNT. evoluzione della sene Graphics 
Siester senza nessun tipo di uscita "esotica’ limitandosi ella 
normale uscita VGA. Il bundle offre oltre al CD dei driver anche le 
versioni complete di Farsaken, Uprising e SCALA, un applicativo 
per soluzioni muli: ime diali. Le prestazioni non si discostann dalle 
altre, La scheda si presenta solo più larga delie altre due e forse 
questo contribuisce a un minor surriscaldamento La più affidabi¬ 
le,, quindi, per lunghissime sessioni di gioco non-stop, 

Distributore Creative Italie 
Gersnzii?. 1 anno 
sto: 350JQQ Lire 


RISULTATI DEL TEST FINAL HEALITY 

3D Performance 

3.89 Reatity Marks 

Bus Transfer Rate 3D 

6.1 Reality Marks 

Visual App. 

100 % 




2D Performance 

3 11 Reality Marks 

Bus Transfer Rate 3D 

1 45 Reality Marks 

AGP Test 4MB 

125.34 F P 5 


DIAMOND UIPER V350 TNT 16MB 

La Diamond, con questa scheda che appartiene al! arma? famosa 
serie Vi per si propone, come fa Creative, prive di uscite/entrato 
TV. il bundle comprende MoEorhead, in versione completa da 
Grsmlin piu 2 CD contenenti driver e applicazioni multimediali, ff 
design delle scheda e molte pulito e risulta u più piccola del 
gruppo come dimensioni del wafer di silicio. 

Distributore NP 
Garanzia; 1 anno 
Coito: NP 


ftlSULIATi DEL TEST FINAL REALITY 

3D Performance 

4,00 RealiLy Marks 

Bus Transfer Rate 3D 

5.67 Reality Marks 

Visual App. 

10D% 


ED Performance 

3 21 Reality Marks 

Bus Transfer Rate 3D 

1.35 Reality Marks 

AGP Test 4MB 

123.0 FpS 
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CANOPUS PUPE 30 2 12 MB 


Come lo maro Hi score 2 dello- scorso numero, anche Canopus, 
famosa per non "rispettare" le referenze delie varie case pro¬ 
duttrici di chip grafici, propone una sua versione riveduta e 
corretta della ormai famosa Voodoo 2 di case 301*. Le novità, 
a livelle strutturale, sono tante. Immediatamente ci si accorge 
che la RAM è posizionate in maniera completamente diversa 
dal solito. I chip, infatti sì trovano per : a maggior parte nella 
parte superiore del wafer di silicio in quantità di 8MB [16 chip 
da 512 KE ciascuno) e 4 nella faccia inferiore. 
Presumibilmente gii -9 MB soro quelli deità texture. Tutti sono 
chip Silicon Magic da iGDMHz [quindi niente ibridi 100MHz 
par il buffer e 83MHz per le texture RAM) Subito dopo non si 
pud fare a meno di notare la ventola di raffreddamento posta 
sopra al chip PlxelFXG, che prenda corrente direttamente 
dalle scheda tramite un connettore identico a quello delle 
nuove ventole per Pentium II. Altra caratteristica di rilievo e la 
posizione del connettore par la modalità SU, in questo ceso -n 
posizione centrale probabilmente perche ottimale dal punto di 
vista delle prestazioni. La posizione dei vari chip he subito di 
conseguenza un brusco cambiamento il Gendac, per esempio, 
trova posto nella parta superiore della scheda Come uscite si 
notano le 2 per la connessione del computer a un normale 
televisore invece ohe ai monitor, Sono di tipo Composita e 5- 
Video. Una certa raffinatezza è data anche dai 3ed verde che si 
può vedere attraverso il furo al centro del connettore campo 
sito, che segnala quando la Voodoo2 e attiva (anche se ovvia¬ 
mente non è di molta utilità), il cavetto rii col legamento alla 
scheda video preesistente non è più di tipo VGA/VGA ma 
VGÀ/SVHS, come per 1 la Mrra La confezione contiene, inoltre, 
il cavetto SU, il CD dei driver contenente svariati demn un 
CD in collaborazione con la rivista Boot e la versione completa 
dell'add-on per Quake II: The Reckonìng 


Garanzie: 1 arano 
Distributore: Erans Italia 
Costo: 536,000 Lire 


DISVIMI DEL FISI FINAL BEAUTY 
30 Performance 

3.94 Reality Marks 

Bus Transfer Baie 39 

8.19 Reaiity Marks 

Visual App. 


20 Performance 

MP 

Bus Transfer Rate 29 

MP 

AGP Test 4MB 




SIDEVUilUOER UUHEEL EDACE FEED-BACK. 

Le grande novità che il nuovo volante della Microsoft offre al tner 
ceto e I mplemenrazione del ritorno di forza, quel Force Feedback 
reso popolare, dai joystick sempre prodotto da Microsoft.. Le API 
proprietarie tche per adesso può usare in licenza sola Esitek) 
sembrano essere le migliori, superiori in molti casi alla tecnolo¬ 
gia 1-fonra, sviluppata parallelamente da altri costruttori Ma più 
che le caratteristi che tecniche quello che ci interessa veramente 
è come viene sfruttato quello che sulla carta, e il miglici volante 
in produzione Giocando e The Noed Far Speed Ili o Colin McRee 
Rally, ci si rende subito conto di quanto tempo si e perso usando 
l'obsoleta testiera La qualità elevata delle periferica si nota, per 
esempio, quando in Colin McRee si affronta il traccialo dì 
Montecarlo sulla neve: vs possiamo assicurare che l'effetto e 
riprodotto in maniera completamente convincente La solidità e 
notevole e ottimo risulta l'idea di mettere un sola perno centrale 
per il fissaggio che non va in nessun mooo a infastidire le cosce 
come invece farebbero due morsetti alle estremità, Se proprio 
dobbiamo andare a cercare due piccoli difetti possiamo dire ohe 
il cambio, che avviene attraverso due tasti posizionati nella parte 
posteriore del volante, poteva essere implementata attraver so 
un cambio a farfalla stile FI II secondo è che ahbiamo travato la 
pedane leggermente troppo leggera è tende a scivolare lenta¬ 
mente sotto i colpi inferii ai pedali II prezzi: anche se in senso 
ulto assoluto, e giustificato dall estrema qualità dei prodotto, 




Bis tributo re: Microsoft 

Prezzo: 463.001) Lire (compreso Csrt Prezìsian Praz Munster 
Truck Mattness Sì 



9 Èstri bufo re: Microsoft 

Prezzo 149.009 lire (compreso Motocross Marinassi 
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SIDEWINDER FREESTVLE PRO. 

Maturale evoluzione del pad che tutti conosci a ma bene, presenta 
sei tasti nella parte superiore e due Lugger posteriori, come il 
precedente mode Ilo, più un dirotti e posto in posizione frantele. 
Anche là forma s'ispira chiaramente all'or igeale Eliche su rie ami 
plia le dimensioni in moda da rendere il tutto piu ergonomico. Ma 
le somiglianza finis cena qui La grande innovazione portata da 
questo modello è la presenza di un sensore interna in grado di 
gestire il movimento in 3D de! pad II m eccani sma, attivabile at 
traverso un apposito tasta rende il Freestyle uno strumento per¬ 
fetto per tutti' i giachi di guida sia eli macchine, sia di moto. il fun¬ 
zionamento, basalo su una tecnologia importata direttamente dai 
sensori degli airbag automobilistici, fa in mudo che ie rotazioni 
applicate al pari vengano Interpretate come un movimento di un: 
normale joystick analogico Ovvero, sa si vuole curvare a destra, 
sarà sufficiente imprimere si pad una rotazione verso destra per 
ottenere dal nostro alter-ego digitale l'azione corrispondente, in 
questo casa il tasta direzionale si trasforma automatica mente in 
un hai switch a 8 direzioni {molto utile per gestire, a seconda dei 
casi, telecamere o mirini). La modalità "analogica è ovviamente 
disinseribile e ciò rerca il Freestyle un perfetto pad digitale 
Inutile negare il balza di qualità che giochi come Motocross 
Msdness ottengono dal suo utilizzo e coma, capo averia provato, 
nuu se ne possa fare più a meno. Ultimò no La: Il Freestyle è il 
primo pad "USB Ready" avvero permetta a chi possiede un’en¬ 
trata USB (solitamente Lutti i possessori di piastre madri Slot 1 
o Super Socket 7) di collegarfo in cascata con altre periferiche a 
questa porta. Un articolo decisamente consigliato, 
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Via Ricotti 15, 2G158 Milano 

Fax: 02/3931095Q 

E-ma il : zan nun c ì @slud so vi t, com 


VENDO 

Offertissima VENDO g.ocfr per Pc od-rDm 
Tpmb Raderli, FI Rating SimLiHfcfon. The 
Cirse of Monfey IsSamd a Lit 39 Olili redau 
no Restar, E'.il, Fingi Fantasy Vii, Win§ 
Comma rider V: Prophecy a Lit 49.000 
cadauna Indire scheda wriso 3DF>; Vboda 4 
Mba Ut 170.000, 

Gian Maria te 03S3/469ÌD email mai!- 
tD,g,ghisoni@aznEl.it>9 ghisuni^aznet ir 

VENDO gioco per PC Ghm Fandango in ita 
ferie Don scatola e manuale 3 Ut 80 000 
Daniele -tei. 0698521301 

VENDO giochi originali per PC CDrorrr 
Sacrali imgtese), NormaliLy (inglese! 

Return lo Zbrk {inglese!; questi Ere giochi 
sala «n itao per Ut 70.000 Rama 
(Cfassic doflection verdone in italiano], 
Oympic Games (Osssic Cetetion versione 
m italiano) Hollywood mansber (versione in 
italiana] a Ut 15.000 cadauno. 

Pandemonlum i Itesene in iterano) .i Ut 
40.000. The X-Rlea (versione in nafiana] a 
Lie 70.000 Gadget (versone in iTaFsno) a 
lil 45 0GG Spese é spedizione escft.se. 
Flanella - tei. 0543-769551 

VENDO per FC CDRoro Covert Operai ipng 
(data disk par OSCI. CountersfriB (data disk 
per Red Alerti, Corel Draw 5 aere, Vendo 
mo:tre Zeta Enn I □ 3E1J. Giochi per il min 
Computer (da 5/97 a 7/90), Ciak (aitili 94. 
95. 96. 971. 

Tel. - 075 5G51743 - email fabryf76@hnt- 
mail.com 

VENDO schermo snt nto Polaroid iMìktìr 
sale a Ut 70,000 vaiare attuale Lit 


180.000; scheda grafica Entrarne Creative 
Labs 4 MB 5GRAM a Lit 100.000, Utre 
varie custodie per CDRrm singole, al 5D r n. 
mai utilizzate Rraerea - tei. 0229402388 
dalla 9 30 alle 13 

VENDO giachi per PC CDRnm tutti originali 
perfettamente Frizionatiti e con manose in 
itatene; Quake a Ut 35 000 Quake 2 a Lit 
40.000, Afttrstadv tur Guata a Ut 30 000, 
Jedi Knight a hi 35 000; Hexsn 2 a Ut 
35 000 Duiraanr Keeper iTteSiara) a Ut. 
40.000 Cyfeenmsp a Lit 30 ODO esdusB 
spese di spedizione 

Emiliana - tei 02 .-33257852 dopo le ore 
20:00 email emyirorfetaff.il 

VENDO Compaq Intel Pentium 120 MHz. tS 
MG RAM CORum Gii. Saind 
Btester 15 con casse, 1.2 GB HO. Monitor 
IBM 14', Happy drive e accessori Tutto a Ut 
900.000 (solo zona di Milana), 

Andrea tei 0243987636 ore pasti 

VENDO (zona Milano! CDRnm per PC in ita¬ 
liano IncaS Magic Carpet King Quest 5. 
Jewete of me Dracte a Lit 25.000 cadauno a 
in Macco a Lit 80 000; Il segreta dei tem¬ 
piali, Onco Conspii'scy. Zock Grand 
h^quisiLor. Gabriel Knight 2 Adantis, Moir. 
Evidence, Izragotd, Theme Hospital, Lari^ 7 
a Lit 4L! ODO ctamo u in biacco a Lit 
320. ODO; Brofcen iftvond 2, Monkey IslandO 
a Ut 60.000 cadauno Bade ftmner a Lit 
BG.DOO; Black Dalia a Ut 85.070. In regala 
3 chi acquista in blocco Hoiyvvood Monster e 
The Psgemsster te! 02.3390739 

VBVDQtecambip gechi usati dispongo di 
Quake 2. Tnrrfc Raider2, Unreal, Deathtrap 
Dungeon. Readent Evi! hccming Fifa 'GB. 
Dammandas, Expiore 25 s Ut 35.000 


cadauna possibilità aranti per due □ più CD 
m blocco 

Marra - tei 0382/615627 sabato e domenica 

VENDO scambio giochi per PC CORwn tutti 
originai con stante e manuali OarkEartha 
LiL 25 DDD Z a Lit 1 HOULI [Manoparlato), 
Scneamer a Ut 12 ODO, AFT64D Longbo-A- a 
Ut 25 ODO. Fila '98 a Ut 40.000, Alane in 
dìe Dark 1£2a Ut 1D ODO, Omnia '97 a Lit 
90.000, Football Eneyclupedia (italiano pgr- 
lato! a Ut 4D DDD 

Erik • tei 04654:20008 pomeriggi 

VENDO i seguenti ed originasi’ X-Wmg a LiL 
25 000 He Fiqhter e Wing Oommander 3 a 
Ut 30.000, RU Soccer a Ut 15.000 
Darkseed 3 Ut 12 ODO, Cbmmend & C 
CMzation 2, Steel Panthere, Fscfe in Efeck, 
Lemmtngs 3D. Scraama 1 in bianca. 
Preferibilmente solo zona Rama, 

Tei QEV2416Q16 

Schermo antinflesso ptìeroid unrósrsate a Ut 
90.000 e custodie (Singole) per CDRom 
nuove SVENDO. 

Rnberta ■ tei D2/294Q03B8 Me 9 30 alte 13 

Per PC VENDO; Biade Rumar, Dbsidian. 
Pandora Directìves. Reba, Riaitasmagorà 
2, Resittent Evil Sfateti Sviord 2 a Ut 
50.000 Time Lapse. DarkEarth. Norr. 
Kp-ma, Safe Cracker. Rama The Dig. Ridale 
of Master Lu, e. molti aita Venda annate 
complete d K Zeta. TGM. PcGamer. GMD. 
complete di CD Votele un @u£n per qualche 
avventura? Chsomatomi serua problema. 
Giuseppe tei 0B0/521B747 ore ufficio 

VENDO giacili per PC Peto Sampras Tennis 
3 Lit. 35.000. Bcreamer Rally a Lit 50.030. 
Broker! Svvnrd 2 a Ut 50.000, PC Calcia 6.0 


a Lit 30 ODO. NHL 97 a Ut 30 ODO NHL 
96 a Lit 20 000. NBA 96 a Ut 20.000. 
World Cup Freme 98 s Lit; 20 000 e moiri 
altn Vendo stampante Epson Stylus cctar 
500 a Ut 300 ODO; scanner Scaiman retar 
2000 con programma Adobe Photo Deluxe 
b Lit 150.ODO. Pentium 75 Mhz, HO 640, 
rem 24mb. ceche 256. SS 16. CD 6X 
monitor; Windows 95. Odine 97. Qiick 
Time, Adobe Photo Deluxe, Gamepatf 4 tasti 
a Ut 500 000 
.Andrea ■ tei. 029240236 - 
G347/S305355 ore pasti 

VENDO a Ut 50.000 CD-Rim cadauno IAF 
[Israeli Air Forca), Jet Fighter III 
Roberto - ted. 033843339114 

VENDO i seguenti giochi originali per PC: 
POD Scraamer Rai.V. Hellbandet 1 a La 
30 ODO cadauno; G Polire Foreaken e 
Mtrtnri-tead a Ut. 40.000 cadauno 
Maurizio tei. 0775/200890 - 
D335-5496T95 

VENDO scheda video aoceleratnca 30- 
Carde:): Oregon 10DO durata di 4 MB ran 
cbipset Vraduu - 2 DFX IntEnactive ancora in 
garanzia per 2 armi 3 Ut 150.000; proces¬ 
sare Lynx PR-166 MX (M2) e Ut 70 ODO, 
moduli Simm da 4 MB a 72 contaLLi a Lit 
40 000 ih blocco oppure a Lit 13 000 
separatamente: lettere CDRnm 4X Creative 
Nbc a Lit 50.000. 

Andrea-tal. 031/560009 

CERCO 

CERCO processore Pentium li Hai SOOMiz, 
NON MMX. 

Tel 03/0032818 ■ email hound^timt 
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Anche il 98 è 

». 

finito, E stato un 
anno di ottim i 
gioch i e in cui si 
sono delineate 
tendenze e nuovi 
sviluppi di f uito il 
settore. Diamo uno 
sguardo a quanto 
ci lasciamo alle 
spalle, nei Vai lem 
delVamia che verrà. 


Matteo Citmisasta 


I l mondo dei videogiochi 5 appre¬ 
sta a salutare la fine di questo 
anno, il 31 dicembre incombe e. 
fra poco, queste quattro cifre 
uno, nove, nove, otto, genere¬ 
ranno associazioni di idee legate a 
parole come ‘ricordc’ e "nostalgia'. 
Cosa lasciano in eredità questi dodi 
ci mesi? Divertimento? Aspettative 
deluse? Capolavori? Monotonia? La 
risposta, a ciascuna di queste 
domande, potrebbe essere, a ragio¬ 
ne, invariabilmente 'Si". Niente di 
strano o contraddittorio, come ogni 
espressione dell'umanità, fin dalla 
notte dei tempi, anche la creazione 
di videngrochi si tinge di luci e 
ombre, ma prima ancora di soppesa 
re pregi e difetti che hanno carette 
rizzato quest'anno, è passibile dare 
immediatamente un giudizio lapidario 
a favore di chi he fretta di sapere 
dove vogliono andare a parare que¬ 
ste righe: “il 1996 è un anno da 
ricordare" e, farlo, non richiederà 
particolari sforzi, tanti sono gli even¬ 
ti significativi accaduti; sarà anzi 
probabilmente un piacevole ricorda¬ 
re, forse non privo di rimpianti. 

À questo punta, è possibile lasciarsi 
prendere dai turbini dello spazia 
tempo e tornare là. in quei giorni, 
quando il pargoletto ’9B odorava 
ancora degli spumanti de ! Capodan¬ 
no Rispolverando il numero di gen¬ 
naio di Zeta, si trova un pezzo inte¬ 
ressante; attraverso ventisette mini- 
box gettava uno sguardo in avanti, 
tentando di prevedere quali titoli 
avrebbero caratterizzato l’anno 
appena sbocciato. Come sempre, 
quando si gioca a "far gli indovini" 
con la palla di vetro è facile proiet¬ 
tarsi troppo avanti e. molti di quei 
ventisette giochi sono ancora avvinti 
dalie nebbie del futuro. In modo 
ciEno romartico. si può dire che, alle 
parte del 99 sarebbe ancora plausi¬ 
bile e ricca di nomi la colonnina del 
"Vaporware" che accompagnò questa 
rivista per parecchi mesi. Giochi 
come Ultima fX, Daikatana, Duke 
Nukem Forever, Dungùon Keeper II, 
Me ssi ah, Prey, passano fra le pro¬ 
messe per l'anno a venire, per non 
parlare di Faicon 4 che rischia seria¬ 


mente di ritrovarsi tre zeri nella data 
di pubblicazione. Va anche detto, nei 
confronti di promesse che non 
saranno mantenute, che in alcuni 
casi la pubblicazione entro il ‘9B 
verrà mancata di poco, Alpha 
Centauri, Thief; thè Dark Project 0 
Bafdur's Gate, per esempio, sono 
davvero imminenti. Scorrendo l'elen¬ 
co dei colpiti dall'annoso morbo dei 
ritardi, lo sguardo si posa inevitabil¬ 
mente su due nomi, il "nostro" 

Super bike World Championship e 
Tiberian Sun , legati da un comune 
destino, la loro cessione, da parte di 
Virgin Interactive, a Electronic Arts. 
L'affare VIE - EA rappresenta parte 
di uno dei leit motiv per cui il r 9B 
sarà ricordato e un caso eclatante, 
la spia di un fenomeno che negli anni 
precedenti solo si poteva teorizzare 
e intravedere e che ora si sta con 
erotizzando; parliamo della concen¬ 
trazione in poche grandi "Ma[or" di 
g r an parte della produzione videolu 
dica mondiale fenomeno che decre 
ta. purtroppo, una sempre maggior 
invadenza di logiche business in una 
realtà estremamente creativa e vita 
le qual e lo sviluppo di un gioco. 

Anche in questo caso, però la storia 
umana non se smentisce: se da una 
parte abbiamo fusioni e maga acqui 
sizroni, d'altra parte e questo l'anno 
in cui si sono rase operative realtà 
nate m controtendenza, al fine di 
preservare almeno in parte quelle 
dimensioni piu umane e di libera 
espressione che comunemente 
caratterizzavano, ancor pochi anni 
fa, il lavoro degli Sviluppatori. Il casa 
di Peter Malineux, con Lionhead o 
Sid Meier con Fireaxis sono solo gli 
esempi più noti di quest'altro tratto 
caratterizzante dell’anno che si con¬ 
clude. 

Poco fa si parlava di ritardi e 
"Vaporware"; certo, ci sono stati, 
ma splendono più fulgide nel ricor¬ 
do, le immagini e i nomi dalie molte 
promesse mantenute e non solo in 
termini di scadenza, ma anche a 
livello di aspettative confermate e 
ottima qualità. Se il '9B è un anno 
da ricordare, molto lo dobbiamo ai 
titoli con cui milioni di persone al 


mondo si sono divertite, incontrate, 
sfidate. 

Quake 2. re incontrastato degli spa¬ 
ratutto in prima persona. Unreal, 
suo sfidante, il gioco più atteso e, 
per l'aspetto tecnico grafico, il re 
dei re, Starerete lo strategico in 
real-time dell'anno. Forsaken 1 poli¬ 
goni più colorati e fluidi mai visti fin 
ora, nonché la pietra tombale dei 
vecchi Descent & Descent 2 [ma c'è 
anche Descent 3 alle porte. ..1. 

Fifa 98/Worid Cup 98/Fifa r 92 tre 
giochi, 0 uno solo? Di certo IL 
mondo del calcio digitale di que¬ 
st'anno. Indimenticabile Ultima 
Online , il mondo virtuale che più 
d'ogni altro ha scosso il mondo 
reale e del ri n tratterai mento elettro¬ 
nico. Questi sono i giochi che fanno 
di questo '9B un piccolo gioiello e 
sono circonditi da altri titoli, non 
meno preziosi, che sfilano in veloce 
carrellata: Fine! Fantasy VII , 

Motor head. FI 5. Fallout, 
Commandos, Fieart of Darkness 
[dato per disperso, è arrivato prò 
pria quest'anno!), Grand Prlx 
Legenda, SIN, HaJf Life, Nerette II. 
Pensando a questi nomi e ai tanti 
meritevoli ma non menzionati, si 
pud dire che siamo al cospetto di 
un'annata d'alta qualità. C’è da spe¬ 
rare che questo sia soio l'inizio di 
un trend positiva, anche per gli anni 
a venire. Sorge quindi spontaneo un 
ringraziamento, per quest'anziano 
199B che tanto divertimento ha 
dispensato e che per alcuni mesi 
ancora donerà a piene mani grazie 
agli attimi titoli sugli scaffali per 
questo Natale: te ne vai 
Novantotto" ma resti scolpito nei 
ricordi per la gioia che hai dato ai 
tanti sognatori e appassionati d 
videogame, il giovane '99 è alle 
porte, per lui si annuncia una rivolu¬ 
zione nel campo hardware, [bus a 
209 MHz, AGP 4x, USB ovunque, 
processori di settima generazio¬ 
ne... j e tanto buon software, con 
['auspicio che creatività e giocabilità 
siano sempre i fattori primari rei lo 
sviluppo d'ogni gioca. Nell'attesa di 
tante novità e dei botti di Capodan¬ 
no, ancora grazie, caro amico '38... 
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SCARICA IL DEMO DA.... 
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